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O mundo medieval no Brasil do século XXI visto através da série de

cartas colecionaveis Dracomania’

Giovanne Santos de Sousa*

Resumo: Este artigo tem como fim compreender a forma como elementos do mundo
medieval e constru¢Bes acerca deste, produzidos durante ou ap6s o periodo, sdo valorizados
e retomados na sociedade brasileira e no imaginario acerca do medievo, e como sao
materializados em obras iconograficas, e para tal se usara como fonte a série de cartas
colecionaveis da EIma Chips intitulada Dracomania. Partindo dos estudos de Jacques Le Goff
sobre o imaginario medieval e de José Rivair Macedo sobre os conceitos de "reminiscéncias
medievais" ou “residualidades medievais” e "medievalidade", se buscard analisar como as
cartas Dracomania sao, por um lado, o resultado de um processo de revivalismo medieval,
apresentando personagens que sdao representadas de acordo com uma ldade Média
imaginada, com seres maravilhosos e humanos com aspectos sobrenaturais ou
estereotipados, se encaixando no conceito de medievalidade e, por outro, sdo também o
produto do imaginario medieval, criado e reproduzido por meio de suas lendas orais, obras

literarias e cria¢des artisticas e que sobreviveram e permanecem como fontes na atualidade.
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Introducgéo

Se a constituicdo de um campo de estudos sobre a Idade Média no Brasil é circundada

' Artigo escrito originalmente para a disciplina Histéria Social da Arte ministrada pela Profa. Dra. Maria Cristina
Correia L. Pereira no Departamento de Historia da Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas da
Universidade de Sdo Paulo.
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por uma série de questdes que tangem a sua legitimidade e pertinéncia, sobretudo por parte
de uma visdo "produtivista" do saber que rechaca as ciéncias que ndo possuem uma
finalidade mercadologica imediata e acolhem aquelas que buscam respostas para problemas
praticos provenientes da necessidade de se produzir e acumular capital?, a acolhida da
tematica medieval em elementos da cultura brasileira se encontra em uma situacdo

marcadamente diferente nestas primeiras décadas do século XXI.

Neste campo da mentalidade e de suas representacdes®, onde a presenca da cultura
medieval é evidente, ha uma grande valorizacdo da tematica, que cresce de forma paralela a
franca expansdo dos estudos historiograficos medievais no Brasil (AMARAL, 2011, p. 448).
Sem entrar no mérito dos elementos da sociedade brasileira que podem ser classificados
como continuidades da Idade Média, tema tratado por Hilario Franco Jr. em seu ensaio
"Raizes Medievais do Brasil" (FRANCO JUNIOR 2008, p. 80-104) onde se afirma que, apesar de
ndo haver uma Idade Média no Brasil, existe um “sistema de valores medievais” que
influencia o comportamento coletivo brasileiro, o que se pretende aqui é levantar elementos
para se buscar entender essa valorizacao do ideario medieval e de que forma o imaginario
contemporaneo traz elementos deste periodo historico e como eles sdo materializados por

meio de representacdes iconograficas.

Com esta finalidade, diversas producdes, sobretudo destinadas ao publico jovem,
poderiam ser analisadas de forma qualificada. Porém, tendo que os jogos e brincadeiras sao
construcdes virtuais humanas que, de forma geral, envolvem fatores socioculturais, e sendo a
brincadeira, para o individuo, a porta de entrada em sua cultura; sua apropriagdo, no que

tange ao panorama historico-cultural (OTTATI; FREITAS FILHO, 2017, p. 151), acredita-se aqui

? Esse argumento que associa as ciéncias humanas com algo que ndo contribui ao progresso material da
sociedade e, no caso particular da histéria, que vé esta ciéncia como um estudo de um passado ndo mais presente
e relevante é a base da recente reforma do ensino médio, que diminui as aulas obrigatérias de ciéncias humanas e
da maior énfase nas disciplinas consideradas mais Uteis ao mercado de trabalho. E a base também para as
iniciativas que prop8em a retirada do ensino de histéria antiga e medieval das salas de aula.

"nou "o

? Seguem-se aqui as definicdes de “representacdo”, “simbolo”, “ideologia” e “imaginario” presentes no prefacio de
Jacques Le Goff a primeira edi¢do do livro “O Imaginario Medieval”.
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que manifesta¢des ludicas como jogos sdo fundamentais na construcdo do imaginario de um
individuo e de sua coletividade e seu estudo tem grande importancia para se compreender o
modus operandi desta sociedade, portanto se analisara neste artigo a série de cartas
colecionaveis Dracomania, que foi vendida na forma de brindes pela empresa ElIma Chips em
seus salgadinhos no Brasil no ano de 2008 e que, como sera visto, representa de forma

notavel a materializagdo iconografica do imaginario contemporaneo sobre a Idade Média.
O Brasil e as Representacdes da Idade Média: Possibilidades de Analise

Para se buscar compreender as razbes que levam ao sucesso de producdes
contemporaneas com referéncias medievais, podemos partir de duas analises historiograficas
ndo excludentes e complementares, que sao os estudos sobre o imaginario ocidental acerca
do mundo medieval realizados por Jacques Le Goff e a distin¢do feita por José Rivair Macedo

entre "reminiscéncias medievais" ou “residualidades medievais” e "medievalidade".

Comecemos pelo historiador brasileiro. Macedo distingue as reminiscéncias medievais
dos elementos representativos do que ele chama de “medievalidade”. O primeiro termo se
refere as produc¢des medievais que chegaram aos dias de hoje parcial ou integralmente,
constituindo, portanto, um grupo de constru¢des humanas materiais ou imateriais
produzidas em determinado contexto e com uma finalidade especifica e que hoje, fora de seu
contexto original, se apresenta como um vestigio daquela sociedade, como um documento.*
Como exemplo podem ser citadas festas populares como o carnaval, celebracdes religiosas

como as do natal e construc¢des arquitetdnicas como as grandes catedrais.

Diferente dessas reminiscéncias, os elementos que expressam a ideia de
medievalidade, muito proximo ao que Umberto Eco chama de “Idade Média Sonhada”, sdo

aqueles que se utilizam da ideia construida, muitas vezes de forma estereotipada, do que foi

* Em seu artigo intitulado “Do Teatro da Memodria ao Laboratério da Histéria” Ulpiano Bezerra de Menezes
demonstra como um artefato, transladado de seu contexto de producdo, passa a ser visto como um suporte de
informacdo, perdendo seu valor de uso e se tornando um documento (MENESES, 1994, p. 9-42).
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esse periodo, e ndo de documentos e vestigios da Idade Média. Este processo pode também
ser comparado ao conceito de “Teatro da Memoéria”, de Ulpiano Bezerra de Menezes, que
trata da forma como artefatos de outros tempos e lugares sao hoje expostos de forma a
tentar recriar uma historia, sem problematiza¢8es e reflex6es acerca de seu contexto, sendo
que no caso dos mitos e lendas medievais busca-se a recriacdo a partir de um passado que
ndo existiu, como pode ser visto em livros, histérias em quadrinho, filmes, séries e jogoss,

muito populares ja no século XX e que permanecem com sucesso no século XXI.

Contudo, é importante observar que essa revisitacdo da ldade Média observada nos
séculos XX e XX| tem inicio ainda no XIX, no contexto roméantico e nacionalista de busca de
identidades nacionais e de idealizacdo do passado medieval, quando no campo musical a
Opera reforca cenarios e seres da “ldade das Trevas” imaginada pelos renascentistas
(LANGER, 2009, p. 3), na literatura autores como Willian Blake, Walter Scott, Victor Hugo,
Alexandre Herculano, etc. retomam os temas medievais (OLIVEIRA; FREITAS FILHO, 2017, p.
143) e na area arquitetdnica, com os inicio da no¢do de patrimdnio cultural, intelectuais como
o francés Viollet-le-Duc e o inglés John Ruskin passam a olhar as constru¢des medievais como
ricas obras de um periodo ndo mais visto como decadente (POBLADOR MUGA, 2014, p. 123).
A essa retomada Jacques Le Goff vai dar o nome de “ressurreicdo romantica do imaginario

medieval” (LE GOFF, 2009, p 89), que sucedeu o periodo onde

a heranca dos mitos, herdis e maravilhas foi vitima de um esquecimento, de
uma “perda” nos séculos XVII e XVIIl, periodo no qual constituiu-se e reforgou-
se, do humanismo as Luzes, uma imagem “negra” da ldade Média: época de

obscurantismo, mundo das trevas, dark ages (lbid, p. 29).
Tratando das analises de Le Goff, pode-se explicar o sucesso da tematica medieval no
universo cultural contemporaneo como uma manifestacdo da continuidade do imaginario
medieval no imaginario ocidental da atualidade. Por pertencer ao tempo das mentalidades,

que é aquele tempo de longa duracdo, o que muda mais lentamente na evolugdo histérica, de

> As obras de Tolkien, criando linguas, seres e lugares que remetem ao estereétipo do que é o mundo medieval, é
a grande fonte de referéncia de obras audiovisuais e jogos que seguem a tematica.
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acordo com Fernand Braudel (Id, 1983, p. 188), as ideias, os mitos e as demais representacdes
produzidas na Idade Média permanecem presentes na consciéncia coletiva com o passar dos

séculos.

Em termos marxistas, o imaginario e suas representacdes fazem parte do campo das
infraestruturas, aquele que demora a mudar, e ndo no das superestruturas, com rapidas
modifica¢des (LE GOFF, 1983, p. 246). Le Goff traz essa interpretacdo mostrando que € a partir
da obra de ]. Huizinga que a historiografia, sobretudo marxista, passa a compreender o
mundo das representa¢bes como componente da categoria das infraestruturas, rompendo
com a visao entdo consolidada de que ele estava exclusivamente no campo da ideologia, na

superestrutura.

Esta continuidade, entretanto, ndo é linear e constante, havendo momentos de
“eclipses e reflorescimentos”, onde determinados elementos sdo ora esquecidos, ora
retomados, gerando uma situacdo em que apesar de um mito, simbolo ou ideia ter sido
deixado de lado, aparentemente esquecido, nao significa que tenha desaparecido. O campo
do imaginario é muito fértil e de constante renova¢do por meio de revivalismos, e a cada
mudanca social novos simbolos sdo criados e, principalmente, recriados, a ponto de se poder
afirmar que “se existe uma historia profundamente perpetuada e renovada pelas grandes

ondas das revolugdes do texto e da imagem, é realmente a histéria do imaginario” (Ibid, p.31).

As possibilidades de analise apresentadas por Jacques Le Goff e por José Rivair
Macedo, portanto, apresentam compatibilidades na medida em que ambas explicam a
existéncia de elementos medievais no imaginario contemporaneo atual por duas razdes: a
continuidade de eventos criados naquele contexto e existentes ainda hoje e a criacdo de

novos elementos na atualidade com referéncias naquele periodo.

Aquilo que Macedo chama de "reminiscéncias medievais" no mundo contemporaneo
sdo as representacbes do imaginario medieval que sobrevivem na atualidade. Sdo a

materializacdo das ideias e dos mitos da Idade Média que foram construidos com base nesse
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imaginario e serviram para alimenta-lo e reproduzi-lo, na época e nos dias de hoje, sendo
que, se por uma lado essas fontes nos abrem possibilidades de analise histérica a partir dos
elementos que sobreviveram, responsaveis pela continuidade das representac¢des, por outro
elas nos permitem criar novos universos a partir da forma como aquele periodo se

imaginava, ndo se atendo as fronteiras do real e natural.

Este processo de criagdo foi aprofundado a partir do século XIX onde, ndo bastando
imaginar aquele periodo tal qual o era pensado na época, o movimento de revivalismo
medieval passou a criar um nova ldade Média, imaginada e nao histérica, no que Macedo
chama de medievalidade e que apresenta aspectos de cria¢cdo, retomada e esquecimento

constante de elementos especificos do imaginario.

As cartas Dracomania, tratadas neste trabalho, sdo o resultado desse processo do
revivalismo medieval. Elas apresentam personagens que sdo representadas de acordo com
essa ldade Média imaginada, com seres maravilhosos e humanos com aspectos
sobrenaturais ou estereotipados, se encaixando no conceito de medievalidade. Sdo também
o produto do imaginario medieval, criado e reproduzido por meio de suas lendas orais, obras
literarias e cria¢Bes artisticas e que sobreviveram e permanecem como fontes nos dias de

hoje, apesar de mudarem de significado.
A Colecgéao

A colecdo de cartas da Dracomania compde uma série de quarenta e duas unidades,
sendo trinta e duas delas comuns e dez especiais, ilustradas com imagens que remetem a
Idade Média imaginada (medievalidade). Ela foi vendida dentro de salgadinhos da EIma Chips®
no Brasil em 2008, fazendo parte de uma tradicdo da empresa de incluir brindes em seus
produtos como elementos estratégicos de persuasdo utilizados para conquistar

consumidores potenciais, tradicdo que remete a década de 1980, quando comegou com

® A Elma Chips, empresa estadunidense fundada em 1974 e pertencente a PepsiCo, veiculava os brindes nos
salgadinhos Cheetos, Fantangos, Ruffles e Doritos.
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figurinhas de eventos esportivos, passando pelos anos de 1990 com os “tazos” de metal

ilustrados com imagens de desenhos televisivos populares.

De baixo custo, os saquinhos coloridos de chips, em seus diversos formatos e
sabores, tém sido um atrativo as criancas desde o seu surgimento no Brasil.
Para além do universo plastico construido em volta do produto, a satisfacdo no
ato de consumo do chips parece estar diretamente ligada a surpresa em seu
interior: brindes atraentes que convidam a interacdo e a experimentacdo do
produto (CORREA et al, 2014).

Os cartdes, ou cards, como popularmente conhecidos, tém em sua face um formato
retangular vertical (figura 1), tendo no verso todos a mesma representacdo de um dragdo
verde com o nome da cole¢do e a marca do produto (figura 2), produzindo uma imagem

horizontal.

Imagem 1: a face/ Imagem 2: o verso

Eles foram vendidos dentro de um envelope plastico na parte interna do salgadinho.
Desta forma, o consumidor ndo sabia qual card adquiriria quando comprava o produto,
fazendo com que fosse impossivel completar a colecdo sem repeticbes e com que o
colecionador interessado em completa-la tivesse que consumir muito mais salgadinhos do

gue o0 numero de cards, visto que as trocas, muito comuns no campo dos cards, eram um
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recurso para que se pudesse completar a colecdo mais rapido, porém era um recurso

limitado caso o colecionador nao participasse de uma rede.

Dentre os trinta e dois cards comuns se percebe que foi dado um grande destaque aos
dragdes, que representam dez unidades, sendo os primeiros na ordem numérica, e que dao
nome a colecdo. O termo Dracomania € uma justaposicdo das palavras draco, derivada

“drakon” que no grego significa grandes serpentes, e mania, que remete a habito e colecdo.

Por conta de os cards especiais serem copias metalizadas destes dez drag®es (figuras
3 e 4), neste trabalho nos centraremos apenas nos trinta e dois comuns. Entretanto, é
importante ressaltar que a produc¢do destes dez cards especiais tem pelo menos dois
aspectos relevantes: o fato de ser mais um recurso mercadolégico da empresa para
conseguir embutir um valor maior ao produto e com isso elevar os lucros provenientes da
cole¢do - colecdo esta que passa a valer mais do que o préprio produto - e a forma como a
venda dos cards especiais em salgadinhos mais caros se torna um empecilho para que
colecionadores de baixa rendam completem sua colecdo, pois, além de serem menos
numeéricos, sdo mais caros, custando de trés a quatro vezes o valor do salgadinho comum,

gue em 2008 custava em média R$1,20.

Imagem 3: card comum (danificado) / Imagem 4: card especial
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Os jogos de cartas, existentes desde pelo menos o século X a.C. na China, refletem,
como todo objeto da cultura material, aspectos da sociedade que o produziu. Tendo chegado
na Europa durante a Idade Média eles auxiliaram a manuten¢do do imaginario cultural
medieval compartilhando ilustra¢des de criaturas fantasticas (OTTATI; FREITAS FILHO, 2017, p.
155). Esta tradi¢cao dos jogos de cartas culmina nos anos de 1970 numa categoria de jogos
conhecidos como RPG (Roleplaying Game), onde os jogadores enfrentam criaturas e seres
fantasticos diversos criados num universo magico que muitas vezes tem referéncias no

imaginario medieval e na Idade Média sonhada hoje.

Dentro deste universo cada ser tem atributos especificos, que l|he conferem
habilidades préprias e fazem do jogo uma competicdo de poderes. Por essa razdo cada card
da colecdo tem suas habilidades distribuidas em trés elementos de poder: magia, forca e
fogo, representados numericamente por numeros que vao do 0 ao 31, e a competicdo se
desenvolve com dois ou mais jogadores criando um deck (depésito de cartas) que apos
embaralhado é organizado e colocado com a face das figuras voltadas para baixo, de forma

que possibilite ao jogador pegar a carta de cima sem saber qual é e sem ver as de baixo.

7

Quando cada jogador pegar sua carta, um é responsavel por escolher qual sera o
poder determinante e vence a rodada quem possuir uma criatura com o nidmero mais alto
deste poder. Este vencedor recolhe as cartas do ou dos vencidos, as separa, e outra rodada é
iniciada com outro competidor escolhendo o poder determinante. No final da partida,
quando todas as cartas do deck ja tiverem entrado em batalha, vence o jogador que tiver
mais criaturas. Nao é necessaria a colecdo completa para que se jogue e ndo ha especificagdo
de regras por parte da Elma Chips que indique um numero ideal de cartas ou de jogadores

para a partida.

Este modelo de jogo, de funcionamento muito simples se comparado aos jogos
classicos de RPG como o famoso Dungeons & Dragons, constava na embalagem dos

salgadinhos. N3do era desejavel para a Elma Chips produzir um jogo mais complexo, que
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exigiria mais cartas, em razao da dificuldade de compreensdo por parte dos consumidores
que tal mudanca poderia gerar e por acreditarem que uma parcela consideravel dos
consumidores ndo investiria no produto por ndo verem possibilidades de conseguir todos os

cards caso a cole¢do fosse muito extensa.

Dracomania e o Revivalismo Medieval

A colecao de cards Dracomania reune representacbes de seres que podem ser
divididas em trés categorias, usando-se o critério da forma como as imagens foram
produzidas e as figuras nelas desenhadas: a dos animais imaginarios, a das criaturas

humanas e a dos seres antropomorficos.’
Animais Imaginarios

Na primeira categoria, a dos animais imaginarios, temos a destacada série dos dez
dragdes, que sdo, na sequéncia numérica: Dragdo Mestre, Dragao Dourado, Dragdo Prateado,
Dragdo Bronze, Dragao Cobre, Dragdo Branco, Dragao Negro, Dragao Vermelho, Dragao Azul

e Dragdo Verde.

O primeiro dragdo, que é o numero um justamente por ser o mestre, € desenhado
com o corpo de lado e a cabeca de perfil (figuras 3 e 4), onde pode ser vista uma barba, traco
comumente associado na cultura pop, em filmes, séries e livros, a mestres orientais. Os
quatro dragdes que se seguem sdo nomeados de acordo com metais, em ordem de

preciosidade, e os cincos ultimos tém seus nomes associados a cores.

As imagens dos dez dragbes estdao de acordo com as mais comuns representacdes
atuais da criatura: um ser imenso, de aspecto reptiliano, similar a uma serpente ou a um
lagarto, com halito de fogo e poderes sobrenaturais (SENRA; OTTATI, 2017, p. 179). Estao

também de acordo com as definicdes presentes em bestidrios medievias como o de

7 “Animais Imaginarios” e “Seres Antropomorficos” sdo categorais usadas por Le Goff em seu “Inventario do
Maravilhoso Medieval” (LE GOFF, p. 32-33, 1983).
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Aberdeen, onde se |&é que “o dragdo é a maior das serpentes e das criaturas vidas da Terra.
[...] Ele é a mais monstruosa serpente de todas” (ABERDEEN BESTIARY, folio 65v, 66r, traducdo

nossa).®

A presenca destas criaturas em bestiarios medievais demonstra seu carater de
veracidade na consciéncia coletiva da Idade Média, e o fato de ser dado tanto destaque aos
dragdes na colecao € muito sintomatico do carater de medievalidade. Estes seres, que estdo
presentes na consciéncia coletiva dos habitantes das terras brasileiras desde a chegada dos
primeiros viajantes no século XVI (PALAZZO, 2007, p. 9), estdo intensamente intrincados no
imaginario medieval, apesar de ndo terem origem europeia, participando de lendas e sendo
tidos como seres reais, e estdo presentes na imagem criada de ldade Média de forma tdo
marcante que hoje é dificil encontrar produtos da ficcdo ambientados em um universo com

caracteristicas ditas medievais que nao tenha a presenca de destas criaturas.

Os outros dois seres que compdem essa categoria dos animais imaginarios sao o
Pegasus e o Unicérnio. O primeiro deles é um ser de origem grega, presente em histérias da
Antiguidade e pouco presente em lendas e cddices medievais, tendo sido retomado nos
séculos XVIII e XIX por autores como Henry Wadsworth Longfellow e Friedrich Schiller, além
de servir de tema para ilustracdes de Walter Crane, como indica Thomas Bulfinch em sua

obra de referéncia, “O Livro de Outro da Mitologia” (BULFINCH, 2002, p. 153).

Pegasus, cavalo alado que segundo a mitologia grega surgiu do sangue de Medusa
apos ter a cabeca cortada por Perseu, voltou a figurar no imaginario coletivo no mesmo
momento em que as lendas medievais sdo retomadas e revalorizadas, o que contribuiu para
uma associacdo entre o ser e o medievo. Para reforcar esta associacdo, na colecdo
Dracomania, Pegasus, que foi representando com as asas abertas e as patas em posicdes

diferentes, o que indica o movimento de voo, tém a seu lado parte da torre de um edificio

® Original: “The dragon is bigger than all other snakes or all other living things on earth. [...] he is the most
monstrous serpent of all”.
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com o cume pontiagudo, associado a arquitetura gotica (figura 5).

Quanto ao unicornio (figura 6), cujas descricdes em geral se baseiam no naturalista
romano Plinio que o descreveu como um animal feroz, de corpo semelhante ao de um cavalo,
com a cabeca de cervo, patas de elefante, cauda de javali, voz retumbante e um unico chifre
preto na testa, ha farta producdo historiografica que investiga seu sentido no imaginario
medieval. Seu mito foi criado na Antiguidade e ressignificado na Idade Média, associando-o a
poderes magicos, visto que seu chifre serviria como antidoto a venenos, muito utilizados no
periodo, e inserido num contexto religioso onde era associado tanto a Virgem Maria quanto a
Jesus Cristo, de onde vem sua simbologia andrégena. Usando das palavras de Le Goff, pode-

se dizer que

O unicoérnio é um belo exemplo da presenca de seres imaginarios, em paralelo
a personagens historicos ou seres reais, dentre os herdis da Idade Média. O
destino do unicérnio, enquanto personagem heroica, ilustra, de um lado, a
indiferenca que durante muito tempo os homens e mulheres da Idade Média
demonstravam com relacdo a fronteira entre imaginario e realidade e, de

outro, a paixao deles por heréis surpreendentes e carregados de simbolismo

(LE GOFF, 2009, p. 170).

Imagem 5: Pegasus/ Imagem 6: Unicérnio
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Criaturas Humanas

Nesta categoria estdo os seres de fei¢cBes fisicas humanas, denominados também
como criaturas por estarem representados com caracteristicas fantasiosas ou seguindo os
estere6tipos de uma Idade Média imaginada. Esta categoria pode ser subdividida em dois
grupos, de acordo com classificagdes de personagens literarios feita por Todorov (1979 apud

SILVA, 2017, p. 166), a dos seres de saber e a dos seres de fazer.

Na categoria dos seres de saber estdo as criaturas de feicdo humana com poderes
magicos, que tém essa classificacdo por agirem como sabios orientando os herdis e nao
intervindo diretamente na acdo. Sao os detentores do sentido e do saber, e ndo da forga, e

por essa caracteristica sdo os seres com maior numerag¢do no poder magia da colecdo.

Sdo cinco os representantes do saber: feiticeira, bruxa, sacerdote, mago e Merlin. Este
ultimo é um figura muito presente em obras medievais, tendo suas primeiras menc¢des nas
obras de Geoffrey Monmouth, que o coloca ao lado do rei Artur e dos cavaleiros da Tavola
Redonda. Merlin é um profeta filho de um deménio com uma princesa e, em determinados
momentos como no século Xlll, aparece como magico e intérprete de sonhos. E

frequentemente revivido em filmes, séries e obras literarias.

Quanto aos outros quatro, chama atencdo a forma como sdo representados com
elementos magicos, um deles com um cranio nas maos (figura 7) e os outros trés com
substancias brilhantes que remetem a magia (figura 8), indicando elementos das tdo
combatidas religides pagds que na ldade Média estavam sendo sublimadas pela Igreja

Catolica em seu periodo de institucionalizacao.
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Imagem 7: Feiticeira/Imagem 8: Sacerdote

Outra caracteristica a ser notada é a presenca de duas figuras femininas. Com exce¢do
da guerreira, tratada adiante, as representacbes da bruxa e da feiticeira sdo as unicas
imagens marcadamente femininas na colecdo. A existéncia de poucas figuras femininas no
imaginario medieval e na ideia construida de Idade Média, referéncias destes cards,
“corresponde bem a esse periodo, a essa civilizacdo que Georges Duby chamou de “male
Moyen Age" (Idade Média Masculina) (LE GOFF, 2009, p. 17) que reduz a representacdo
feminina nas lendas e mitos. Quanto a concentracdo das figuras femininas da colecdo na
categoria de seres humanos magicos, o que explica € a associacdo realizada na Idade Média
entre mulheres e bruxaria, paganismo e heresia. Citando novamente Le Goff: "A historia das
heresias é, sob muitos aspectos, uma histéria da mulher na sociedade e na religiao” (lbid, p.

191).

No grupo dos seres do fazer, aqueles que lutam em batalhas, temos o cavaleiro, a
guerreira, o guerreiro, o heroi, o barbaro, o viking e o elfo, sendo que destes o uUnico que
destoa da imagem criada de Idade Média € o guerreiro, vestido com trajes leves, peito aberto,

sem armadura, vestimenta contrastante as pesadas armaduras associadas a ldade Média.

Diferente do guerreiro, o cavaleiro e o herdi vestem armaduras que cobrem todo o corpo,

ambos possuem um escudo e uma arma de ataque, sendo a do herdi uma espada, arma simbolo do
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lutador medieval, associada a virtude, bravura e poder, possuindo nas histérias medievais uma
relacdo afetiva com aquele que a maneja, como nas historias de Sigfried e sua espada Balmug, Carlos

Magno e sua Joyeuse e o Rei Artur com a Escalibur (AMIM, 2017, p. 24).

Quanto ao cavaleiro, apesar da dificuldade de distinguir o mito do real, é consenso de que
tem esse nome por lutar montado em um cavalo. Na representacdo feita pela Elma Chips, o animal
tem um grande destaque, sendo proporcionalmente muito maior do que um cavalo comum (Figura
09). Para lutar na montaria, o cavaleiro deve possuir uma arma de longo alcance, e por isso maneja

uma lanca ao invés da espada.

Outro ser deste grupo, a guerreira, traz novamente a figura feminina. Ela é representada como
uma figura forte que, apesar de ndo ser diretamente associada a bruxaria, pode ser aproximada ao
paganismo por portar armas e vestimenta distintas daquelas observadas em representacdes de

cavaleiros cristaos.

No card a guerreira € representada com um elmo com chifres, objeto inexiste segundo a
arqueologia, portando como armas um escudo e um machado, o que a diferencia de um cristao
portador de espada. Veste roupas curtas, deixando visiveis barriga e pernas e monta uma figura

animal fantasiosa, que lembra um rinoceronte, mas tem pele escamosa. (Figura 10).

Imagem 9: Cavaleiro/Imagem 10: Guerreira
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Tao reproduzido na cultura pop atual quanto os cavaleiros e herdis, este ultimo que
por sinal assumiu hoje um significado genérico que representa uma grande classe de
guerreiros, € o viking. O grupo histérico tem sua representacdo constantemente alterada e
atualizada para os padrbes da medievalidade, sendo sempre muito musculoso e tendo entre
seus adere¢os asas no capacete, criagdo do século XIX que ndo possui nenhuma evidéncia

arqueoldgica (LANGER, 2002, p. 86) (Figura 11).

O viking, historicamente enquadrado no conjunto dos povos chamados “barbaros”,
aqui tem representacdo propria, sendo separado da representacao estereotipada do barbaro,
que na cole¢do é um individuo musculoso, com barba e longo cabelo, brincos, portando uma
arma que nado a civilizada espada, para denotar seu carater de inferioridade cultural (figura
12). Tanto a imagem do Viking quanto a do Barbaro demonstram a persisténcia de imagens
construidas sem embasamento historico que formam o imaginario de tal forma a nao serem
dissociadas da Historia. Sdo, nos dizeres de Elias Tomé Saliba, as “imagens candnicas” (1999

apud LANGER, 2002, p. 85).

Imagem 11: Viking/ Imagem 12: Barbaro

Ha ainda um elemento da cultura nordica e celta, o elfo, representado como um ser de
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feicdes humanas em meio a arvores, o que indica ser um habitante de florestas, portando um
arco-e-flecha, arma que, como outras ja tratadas, é tida como simbolo cultural de
inferioridade em relagdo a civilizacdo cristd e suas espadas (LE GOFF, 1983, p. 119). A
representacdo deste elfo esta de acordo com as realizadas por Tolkien em suas obras (figura
13), que depois viraram as premiadas trilogias de "O Senhor dos Anéis" e "O Hobbit", o que

denota a importancia deste autor como fonte de referéncias.
Seres Antropomérficos

Nesta terceira e Ultima categoria estao os seres que misturam aspectos humanos com
caracteristicas fantasiosas em sua aparéncia fisica, constituindo um grupo de oito criaturas:
colosso, gigante de lava, ogro, anjo, lobisomem, sombra, esqueleto e mumia. Os dois
primeiros, colosso e gigante de lava, remetem ao imaginario sobre gigantes, muito comum da
Antiguidade a ldade Média (WOORTMANN, 2005, p. 280), porém, por terem caracteristicas
peculiares, um tendo seu corpo composto por rochas e o outro por fogo, se percebe que o
mito antigo e medieval do gigante passou por ressignificacdes para que as criaturas fossem

representadas como o foram pela colecao.

Quanto ao ogro, ser presente na mitologia classica e nérdica, hoje muito associado a
Idade Média sobretudo em razao dos contos infantis de Charles Perrault escritos entre o
século XVII e XVIIl, é um ser de grandes dimensdes famoso por ter um intelecto pouco
desenvolvido e comer carne humana. Sua figura é tdo presente que, ndo por acaso, Marc
Bloch, um dos maiores medievalistas franceses, usou a figura desta criatura para cunhar uma
das mais famosas frases da historiografia ocidental, a respeito do oficio do historiador, a
saber: “Jd o bom historiador se parece com o ogro da lenda. Onde fareja carne humana, sabe

que ali esta a sua caca” (BLOCH, 2001, p. 54).

Dentre os seres da categoria dos antropomorficos, talvez o mais presente em

produgdes culturais da atualidade seja o lobisomem, criatura existente em diversas culturas,
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como a grega, a escandinava e a brasileira, e que dificilmente se ausenta das producdes de
tematica medieval. Segundo Le Goff em seu inventdrio do maravilhoso medieval, ele é
classificado com um ser que se usa da metamorfose e que tem como func¢do a contestacdo

da ideologia crista (LE GOFF, 2009, p. 36).

Em oposicdo ao lobisomem, ser de contestagdo da ideologia cristd, ha uma criatura
que reforca a ideia de forca da religido institucionalizada, que é o anjo, ser biblico que, no
contexto das cruzadas, tem sua figura evocada como protetor dos combatentes. Pode-se
inferir que por essa razdo o anjo aqui retratado tenha uma representacdo masculina e

musculosa, simbolizando poder e dominacao (figura 14).

Imagem 13: Elfo/ Imagem 14: Lobisomem

Quanto as trés criaturas restantes: a sombra, o esqueleto e a mumia, temos um
quadro de poucas referéncias no imaginario medieval. Sobre a sombra, ndo foi encontrada
nenhuma referéncia bibliografica quando da elaboracdo deste artigo, porém, é curioso notar,
ela esta representada em uma mundialmente famosa produc¢do cultural da atualidade: a
série de livros "As Cronicas do Gelo e do Fogo", e a série televisiva Game of Thrones, baseada
nas obras. No que se refere ao esqueleto e a mumia, estas criaturas sdo mais presentes em

obras que remetem ao imaginario da antiguidade, associados ao contexto do Egito Antigo, do
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que ao do mundo medieval, podendo-se concluir, portanto, que estdo deslocados nesta

colecdo.
Conclusdo

Sabendo que a analise pormenorizada de cada uma das trinta e duas cartas seria
impossivel, e indesejavel, no espa¢o deste artigo, o que se buscou foi por meio da colecdo
como um todo ilustrar a forma como no Brasil, pais que ndo viveu diretamente a ldade Média
Ocidental, o imaginario medieval sobrevive e suas representacBes sao revividas com

frequéncia em diversos meios.

Filmes, livros, séries e jogos, como neste caso, tém na Idade Média um fértil campo de
referéncias para criar universos e seres que transitam entre a sociedade medieval histérica e
uma criacdo fantasiosa, abundante em elementos maravilhosos deste periodo, e a utilizacdo
destas midias oferece grande potencial no Ensino de Historia, pois diversas problematicas

podem ser estabelecidas a partir deste material.

Questdes como: com qual periodo estes cards se relacionam, quais lembrancas
surgem a mente quando eles sao vistos, quais midias (filmes, séries, livros, jogos) seguem a
mesma tematica e ambiente podem ser utilizadas pelo professor de Histéria como ponto de
partida para atividades que busquem fazer com que estudantes compreendam o significado
da confeccdo destes cards em nossa sociedade, comparem esta Idade Média construida com
aquela estudada em seus livros e aulas e reflitam sobre a forma como mitos e lendas se

misturam com a Histéria no imaginario coletivo.

Nao sendo o papel do professor e historiador julgar se os processos de apropria¢do de temas
do imaginario medieval e da criacdo de uma nova e sonhada Idade Média sao benéficos ou ndo para
a compreensdo histérica, o que lhe cabe é compreender as formas e razdes destes processos, para
por meio desses estudos levantar elementos que auxiliem na compreensdo da sociedade medieval,

por meio de seu imaginario, e da sociedade atual que o revive e (re)cria.
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