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Resumo

Muito além de meramente testar habilidades tateis, velocidades de reacdo, observacoes
de ambientes virtuais ou interagdes com outros jogadores e jogadoras, jogos de video
podem projetar caminhos por meio de enredos construidos ao redor o com a inclusao
pontual de motivos, linguagens ou até rituais religiosos. Neste artigo investigamos
os elementos principais do enredo do jogo de videogame God of War 4 (2018) para
verificar a hipétese que se enredo se inspira num texto chamado Twbula Cebetis, criado
na Antiguidade tardia, redescoberto na Renascenga, e valorizado inclusive na educagio
até meados do século 19. Para isso comparam-se as suas estruturas, seus motivos e
dindmicas. Conclui-se que pelo nimero de aspectos em comum God of War 4 parece
representar, no minimo parcialmente, uma releitura do entedo da Tdbula Cebetis.
Palavras-chave: Enredos de jogos de video; linguagens religiosas; God of War 4;
Tabula Cebetis.

Religion and videogame plots: God of War 4, the homo
viator and the Cebetis tabula

Abstract

Much more than merely testing tactile skills, speeds of reaction, observations of virtual
environments or interactions with other players, video games can design paths through
storylines built around or with the punctual inclusion of religious motifs, languages or
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even rituals. In this article we investigate the main elements of the plot of the video
game God of War (2018) 4 to verify the hypothesis that the plot is inspired by a text
called Tabula Cebetis, created in late antiquity, rediscovered in the Renaissance, and
valued even in education until the middle of the 19th century To do so, ate compaired
their structures, motives and dynamics. It is concluded that, due to the number of
aspects in common, God of War 4 seems to represent, at least partially, a reinterpretation
of the plot of the Cebetis Tablet.

Keywords: Video game plots; religious languages; God of War 4; Tabula Cebetis.

Tramas religiosas y de videojuegos: God of War 4,
el homo viator y la tabula Cebetis

Resumen

Mucho mas que simplemente probar habilidades tactiles, velocidades de reaccidn,
observaciones de entornos virtuales o interacciones con otros jugadores, los videojuegos
pueden disefiar caminos a través de historias construidas alrededor o con la inclusién
puntual de motivos, idiomas o incluso rituales religiosos. En este articulo investigamos
los elementos principales de la trama del videojuego God of War 4 (2018) para verificar
la hipétesis inspirada en un texto llamado Tabula Cebetis, creado en la antigiiedad tardfa,
redescubierto en el Renacimiento y valorado incluso en la educacién hasta mediados
del siglo XIX. Para ello, se comparan sus estructuras, motivos y dinamicas. Se concluye
que, debido a la cantidad de aspectos en comin, God of War 4 parece representar, al
menos parcialmente, una reinterpretacion de la trama de la Tabula Cebetis.

Palabras clave: tramas de videojuegos; lenguas religiosas; God of War 4; Tabula Cebetis.

Introducao
Jogos de videogame e religido tém muitas vezes uma relacio bastante
tensa. Durante muitos anos, os enredos dos jogos foram considerados um
incentivo a violéncia, e por isso condenados por muitos grupos religiosos.
Com o transcorrer dos anos, todavia, esse imaginario sobre o videogame tem
se transformado, bem como sua relagdo com a religido. E notétio perceber que
muitos enredos dos jogos de videogame seguem histdrias relacionadas com
temas e motivos religiosos, além do que muitos grupos ligados a diferentes
denominag¢des tém aproveitado para transmitir seu conteido também através
deles. Por isso, acreditamos que um estudo sobre temas religiosos que
aparecem nos games sio necessarios dentro do campo das Ciéncias da Religido.
Especialmente quando pensamos sobre religido e cultura pop.
Os jogos de videogames sdo uma demonstracio e fazem parte da pos-
modernidade, na vasta e diversificada cultura do entretenimento. Constituem
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a denominada industria do videogame com artigos de consumo que vao
desde os consoles, os jogos, as roupas e os acessorios dos personagens dos
jogos, até cadeiras especificas para quem joga pelo computador. A propria
industria do cinema, tem criado roteiros que giram em torno das narrativas e
dos personagens de jogos famosos. Ele também é uma modalidade esportiva,
chamada de E-Sports. E uma forma de entretimento de criancas, adolescentes,
jovens e adultos. Muito além de serem meros jogos como os antigos jogos da
mesa, estabeleceram-se ao seu redor feiras para a venda e lancamento de jogos
e dos seus respectivos apetrechos; encontros e competicGes que sao assistidas
ao vivo e via internet. Dela fazem parte os desenvolvedores dos jogos, dos
grafismos, dos enredos, das trilhas sonoras, sua producio, as pessoas que
vendem e promovem, os competidores e treinadores de campeonatos regionais
e mundiais. Quanto ao seu conteudo existem formatos e enredos diferentes
que possibilitam os gamers vivenciarem variadas imersGes nas narrativas com
seus graficos cada vez mais elaborados e semi-foto-realistas.

Em tudo, pretendemos nos neste artigo mover dentro daquilo o que
Flavia Gavi (GAVI, 2013, p. 27 e 45) resumiu da seguinte forma:

[...] a expressdo “videogame” ¢ utilizada para o jogo que é criado de forma
digital para ser utilizado em aparatos especificos, ou seja, o videogame ¢ um
aglomerado de técnicas produzidas com um aparato especifico em mente [e]
O videogame tem um ritmo e sua temporalidade, em ciclos ou fases, tem
poténcia para ter comego, meio, fim e didlogo para sempre, desde que haja
interlocutor para joga-lo (GAVI, 2013, p. 27).

Portanto, em meio a tanta inovacdo no campo dos jogos de lazer e
de entretenimento e de tantos avancos tecnologicos como na qualidade do
visual, os jogos mais complexos entre eles ndo somente juntam desafios,
mas, se conectam por uma narrativa. A principio um teste de habilidade
tatil, do conhecimento de regras, de velocidade de reacdo, de observagio
de ambientes virtuais e, eventualmente, de intera¢do entre jogadores e
jogadoras, os videogames mais complexos apresentam uma narrativa que
conecta toda sequéncia de desafios e tarefas isolados para uma “viagem?”,
um “caminho” de um ponto de partida para um ponto de chagada, as vezes,
inclusive organizados em diferentes niveis. Nestas narrativas os jogadores e
as jogadoras assumem determinados papéis com competéncias e atributos
distintos, mas predefinidos, acompanhados de artefatos a serem escolhidos
para vencer os desafios expostos a eles e elas. Muito vezes, organiza-se o
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enredo 2o redor da narrativa cldssica da luta entre o bem e o mal, inseridos
em universos fantasticos habitados por herdis, verdadeiros e tragicos, como
também de anti-herdis até de vildes e vilas, todos a disposi¢do do jogador e
da jogadora a serem assumidos.

Mencionamos ja que apesar de uma grande variedade de possiveis
enredos, alguns aparecem com mais frequéncia, entre eles, narrativas da luta
do bem contra o mal ou de escolhas do caminho certo. Trata-se, geralmente,
de um imaginario pré-configurado e determinado, e exige-se que os e
as participantes compartilhem a sua légica, as vezes bastante simples, as
vezes mais criativa e cheia de op¢Ges. No caso desse artigo, estudaremos o
enredo do jogo God of War 4 para indagar em que tipo de narrativa ele se
provavelmente se inspirou. Fazemos isso a partir da hipétese que a estrutura
desse jogo acompanha uma das formas de narrativas antigas do ocidente,
a do caminho, e nio somente isso, mas, do homo viator in monovio como ele
¢ apresentado pela chamada fabula cebetis. O nosso método é baseado num
estudo comparativo dos elementos determinantes e caracteristicas tanto do
jogo Godo of War 4 como da tabula cebetis. O titulo do artigo por nds proposto
— homo viator Iudens in monovio — quer fazer jus a esta dupla realidade, ja que
“ludens” se refere a pratica do “brincar” e “jogar”, “homo viator” a tarefa de
avangar continuamente vencendo desafios até chegar a um lugar especifico
e “in monovio” que o trajeto determinado ndo permite caminhos alternativos,
no minimo, quando se pretende “ganhar o jogo”.

Em seguida, organizamos o artigo em trés se¢oes: A primeira,
Narrativas do videogame e da religido..., introduz nos estudos de videogame e
possiveis interfaces com a religido; a segunda, O jogo God of War 4, apresenta
0s motivos e aspectos centrais do jogo e a terceira, A ressurreicdo do enredo da
tabula cebetis num jogo de video, apresenta o enredo classico da Tabula Cebetis e
o compara com o enredo do jogo God of War 4.

Narrativas do videogame e da religido: empréstimos
multiplos no campo da ética e na no¢ao do transcendente
Os estudos de videogame seguem hoje duas linhas, a ludologia e
a narratologia. Na lodologia, estuda-se: “[...] o sistema de regras, suas
possibilidades formais de interagio com o jogador, a realidade e imersibilidade
da experiéncia de jogar” (GAVI, 2013, p. 39). Com outro foco, a narratologia

«

dedica-se ao estudo do videogame a partir do: “ [...] ponto de vista da

histéria, em uma visdo mais ampla, ¢ vai afirmar que a simulagdo dos jogos
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digitais ¢ calcada por sua narrativa” (GAVI, 2013, p. 39). Nés seguimos neste
artigo a segunda linha apesar de que a primeira estabelece também uma
interface com o campo religioso pela categoria da experiéncia.

Como a maioria das novidades eletronicas, o videogame sofreu rejeicdes
nos meios religiosos, especialmente por realizar enredos sem limites, no que
tange o grau da violéncia necessaria para vencer os desafios como forma
essencial da solugio, os imaginarios propostos habitados, por exemplo, por
demonios, pela opgio de escolher papeis de vildes ou vilas ou até mesmo
as caraterizacOes de diferentes divindades. Com isso, os jogos de videogame
nio somente fazem uso de elementos das religides, mas, avancam sobre o
campo classico das religides e assumem papéis reservados para elas. Isso vai
até além de que S. Brent Plate (PLATE, 2011, p.220-221) menciona quando
chega a afirmar que os jogos de videogames se aproximam a religido por
criarem “mundos” e “tempos” paralelos, pois, a maioria das narrativas sio
constituidas por elementos ficcionais e mundos possiveis apenas no jogo.
Outra caracteristica que poderfamos encontrar em comum entre a religido e os
enredos dos games é, como ja foi sinalizado antes, o motivo da peregrinacao
do religioso igual a peregrinacio do jogador em fases distintas do jogo.
Semelhante a um peregrino que precisa vencer os desafios que a vida lhe
impd&e, que versam entre provacoes e escolhas, ou cedendo aos “vicios” ou
mobilizando as “virtudes”, para finalmente chegar na “terra prometida”, na
“cidade celestial”, no “céu” ou no “paraiso”. Nao muito diferente os ou
as gamers que para cumprir metas de cada percurso precisam demonstrar
virtudes para realizar as “provas”. Ser virtuoso ou virtuosa, nos jogos de
videogame, pode passar por um enredo que segue a dicotomia entre o bem
e o mal, nos jogos que:

[...] incentivam ao maximo que jogadores escolham um lado, bom ou
mau, pois a neutralidade ¢ raramente recompensada. E comum que jogos
“punham” jogadores que escolhem o caminho mais ficil da maldade com
finais insatisfatérios para suas histérias, enquanto jogadores que escolhem
o caminho mais oneroso do bem recebem finais felizes. Isto é retérica
processual em seu nivel mais trivial: ¢ mais dificil ser bom do que ser mal, mas
a recompensa pela bondade faz com que a retidio valha a pena (SANTOS,
2015, p. 135-130).

O motivo da apresentacdo de uma escolha nestes termos, ou do
caminho largo, mal e com finais ruins, ou do caminho estreito, ergo, mais
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penosos, com finais recompensadores, refor¢a a nossa argumentacao que
a “saga do peregrino” é inerente ao jogo de muitos videogames. Veja em
seguida nas primeiras duas figuras, como este aspecto do “penosos” — que
requer praticas de peniténcia — é um elemento sino qua non do género do
imagens de um, dois ou até trés caminhos (figs.le 2).
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Figura 1: Peters, G. E. Die verschiedenen Wege nach dem ewigen Leben oder dem endlosen
Verderben'. Hartisburg, EUA, [1825] [Detalhe: O caminho estreito penoso
com pedrinhas afinadas]

Fonte: Library Company of Philadelphia

Portanto, jogos com enredos desse tipo ndo garantem meramente
uma experiéncia de entretenimento, como também uma reflexdo filoséfica e
moral, que perpassa também questOes religiosas e que ajudam na constitui¢ao
da nog¢ido que se precisa julgar que caminho querer escolher para chegar em
um determinado lugar. Partindo do pressuposto que em suma a maioria dos
e das gamers se encontram na faixa etaria das criancas e dos adolescentes,
podemos afirmar que esse aspecto dos jogos digitais pode contribuiu para o
desenvolvimento de responsabilidades e competéncias sociais do ser humano
ja que o ou a gamer somente avanga por tomar decisOes e fazer escolhas. Até
aqui mencionamos, entao, primeiros aspectos ou motivos mais gerais, em
especial do campo da ética, que as narrativas de jogo de video e religides
possam compartilhar. Um segundo aspecto, é a forma como jogos de video
e religiGes articulam convicgdes em relagio ao transcendente.

! Tradugio: “Os diferentes caminhos que levam 2 vida eterna ou 2 ruina sem fim”.
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Para além da discussdo em relagdo do ato de jogar como um todo, pensando
de forma mais especificidade sobre a relacio do uso de temas religiosos nos
jogos e nos enredos narrativos, para Joio Marcos Lemos dos Santos, estes
temas [...] servem especificamente para fornecer alguma motivag¢io e origem
sobrenatural para os inimigos daquela histéria. [...] Jogos que tratam de temas
religiosos podem ser problemdticos porque em muitos casos o unico papel
que uma igreja ou um Deus pode interpretar em suas histérias ¢ a do vildo

(SANTOS, 2015, p. 120).

Santos deixa claro, que o aspecto do transcendente por ele interpretado
como “sobrenatural”, é potencialmente, mais conflitante e, no caso, pode levar
até a possivel rejeicdo do jogo pela instituigio religiosa por causa do acento
da sua narrativa religiosa. Mas, mesmo que a maioria dos jogos nio introduz
enredos como discursos confessionais muito especificos — independentemente
do tipo da religido —, registram-se motivos e promovem-se imaginarios que
pertencem, mesmo que niao a uma religido “oficial”, mas, ao campo religioso,
como retratos de magos, bruxas, demodnios, anjos, fadas, fantasmas e espiritos,
mas, também gigantes e andes, unicérnios e dragdes ou objetos como portais
que ligam esferas, po¢des magicas, ritos [de inicia¢do], amuletos, livros de
magia (branca ou negra), varinhas magicas e estados ou praticas religiosos
como redencio, conversio, iluminacido, purificacio, iniciacio, ganhar uma
nova vida (!) ou novo nascer, rejuvenescer ¢ divinizagido [mas, também
humaniza¢io], etc.?

Uma das razdes para esse tipo de reencontros com imagindrios
religiosos que na sua grande maioria até pré-modernos deve ser o fato que
uma narrativa constitutiva ou um enredo principal de jogos de videogame
acabam recorrer a narrativas ja existentes, pela simples razdo de precisar ser
facilmente compreensivel e plausivel. A roupagem pode ser nova, o significado
principal da narrativa ndo precisa, jao que ela conecta os elementos, mas, nio
deve ocupar tanto espago, que ela apaga ou ofusca os atos ludicos. Tendo
feito essa ressalva, finalizamos com mais uma observacdo de Gavi que
descreve como justamente o aspecto virtual e a dinamica da interatividade,
permitem traducdes, releituras recriagles, transformacdes, mas, também
revitalizagbes de simbolos, metaforas, atitudes e dindmicas religiosos: os
imaginarios do transcendente e do ciberespago se comunicam e se fundem:

% No caso do jogo de video escolhido por nds, atua até uma propria divindade.
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O videogame, portador de uma das chaves para visitas a multiversos tdo
especificos e tdo simbolicamente ontolégicos, permite, pela sua existéncia
como uma imagem interativa e pelo fato de ter edificado seu préprio
ciberespago, uma interface repleta de significados, isto ¢, sua existéncia, quando
se funde com outras existéncias, outras realidades e outras metiforas de seus
interlocutores, permite a tradu¢io de simbolos em outras realidades. Ou
seja, por meio de processos de tradugdo intersemidtica, os aparatos em sua
funcdo ladica sdo atores do processo de traducdo de narrativas classicas que
podem ser ressignificadas de modo a se conciliarem com a contemporaneidade
tecnoldgica. [...] O jogo digital, através de sua interatividade, pode, por meio
de tradu¢ido de narrativas, manifestar fibulas e enigmas. Assim, conceitos
culturalmente conhecidos pela sociedade podem ser revividos de novas, e
muitas, maneiras. E se as simbologias do jogo digital sdo traduzidas de uma
bacia semantica do imaginario, elas também sdo um processo criativo continuo.
Ou seja, cada novo simbolo revisitado em videogame tem, ele mesmo, seu

préprio processo (GAVI, 2013, p. 60-61).

As nossas expectativas se referem especificamente a duas afirmacdes
dessa citagao: o videogame em questio manifesta uma narrativa anterior a ele
que ¢ revivida, porém, em um processo criativo que envolve até um tipo de
bricolagem de narrativas miticas. Depois desse esclarecimento introdutério
de possiveis interfaces entre jogos de videogame, o campo religioso e os e
as gamers apresentamos e explicitamos agora o enredo do jogo God of War 4.

O jogo God of War 4: um enredo duplo de redencao e de
sabedoria

O jogo, agora na sua quarta edi¢do, tem uma grande popularidade
entre gamers do console da Play Station 4. O seu enredo principal segue o
modelo classico da peregrinacio, ou seja, de percorrer um caminho com
inicio, meio e fim. Entretanto, em distin¢do da narrativa classica do peregrino
que passa por inumeras dificuldades para chegar a cidade celestial, God of
War 4 relata a peregrinacio de um deus que quer se redimir numa jornada
e que pelos variados desafios se “purifica” para isso. O jogo acompanha o
avanc¢o tecnolégico dos games e as suas possiblidades, ja que nao se reduz a
vencer desafios através de jogadas simples e sim jogadas que envolvem um
mergulho profundo na histéria. Ele contém cenas que expdem ou revelam
uma narrativa, alids, pontualmente, muito complexa o que gerou longos
debates entre os e as gamers. Isso é acompanhado, nessa quarta edi¢ido, por
uma mudanga de cendrio, porém, com a manuten¢io do mesmo personagem
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principal. Vale destacar que o grafismo também se tornou muito mais
elaborado, haja vista que o crescente desenvolvimento tecnolégico permite
uma evolucio expressiva na retratacdo de cenarios e nas personagens que
certamente facilita imersdo do jogador e da jogadora no jogo e na fundicio
de mundos e imaginarios.

Nas trés primeiras edi¢Ges, o personagem principal, o deus da guerra,
Kratos, luta contra os deuses do Olimpo em batalhas recheadas com muita
violéncia. Sua narrativa tem empréstimos muito pontuais da mitologia grega,
ou seja, os desenvolvedores do jogo utilizam adaptacSes de varios mitos ou
lendas para os propésitos do enredo, o que acaba sendo, entio, um tipo de
“releitura” ou “ressignificacdo” da mitologia grega. Nessa quarta edi¢io,
acontece uma mistura de narrativas mitologica entre a mitologia grega, da qual
o personagem de Kratos faz parte e a mitologia nérdica, ja que os eventos
sao localizados e desenvolvidos dentro desse ambiente especifico. Cabe-nos
aqui explicar que no final da trilogia da mitologia grega, das trés primeiras
edi¢bes, Kratos mata todos os deuses do Olimpo, para, posteriormente, tentar
o suicidio ao encravar a Lamina do Olimpo em seu corpo. Entretanto ele é
malsucedido, pois, justamente em sintonia com o pensamento mitolégico,
ele ndo pode tirar sua prépria vida. Kratos acaba andando errante por outras
terras distantes, para entdo descobrir que apesar do mundo grego ter acabado,
outros mundos ainda existiam. Isso fica evidente quando se compara o final
do jogo trés com o inicio do jogo quatro, que ji se inicia em terras nérdicas.

Figura 2: Kratos e Atreus.
Fonte: God of War 4, 2018.
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Nas terras nérdicas Kratos se relaciona com Faye, uma personagem
que faz parte da mitologia nérdica, e que s6 no final do jogo descobre-se ser
uma gigante. Kratos e ela tém um filho, Atreus. Quando o menino tem por
volta de 11 anos, Faye falece e tem como desejo final que suas cinzas sejam
langadas no pico mais alto em Jétunheim. O enredo da histéria é justamente
sobre a jornada que Kratos e seu filho Atreus fazem para levar as cinzas de
Faye para o pico, a saber o pico mais alto de Jétunheim. Durante essa jornada,
muitos desafios precisam ser vencidos por ambos. Os dois contam com a
forca de Kratos, os conhecimentos de Atreus sobre os deuses nérdicos, que
lhe foram ensinados por Faye ¢ com a ajuda de outros personagens que vao
aparecendo no transcorrer dos caminhos da jornada. Ao longo da viagem
sao revelados outros aspectos da mitologia nérdica, cujas lendas sio relidas e
ressignificada conforme o propésito do jogo. Além disso, compdem Kratos
e Atreus um parceria em que as virtudes fisicas de um — Kratos — precisam
ser complementadas pelos conhecimentos de outro — Atreus —, para que em
determinados momentos hajam avangos no percurso. Como ja salientamos
anteriormente, nessa jornada o prémio final nio é a chegada a alguma cidade
celestial, e sim uma redencio de Kratos, que tenta esquecer o passado
recheado de assassinados aos deuses do Olimpo, incluindo o assassinado
do seu proprio pai, Zeus. Kratos enfrenta muitas situa¢des que fazem-no
repensar a sua existéncia vida e tenta esquecer seu passado, que ele mesmo
considera muito violento. Como nao conseguiu se matar no final da edigao
anterior, e ainda que fosse morto conseguiria voltar do mundo dos mortos,
na jornada dessa edicio ele quer especialmente esquecer quem era e viver
sua vida de forma diferente. Além disso, a jornada demonstra também ¢é
uma oportunidade para Kratos e Atreus se conhecerem melhor, bem como
conhecerem a historia de Faye. Atreus também precisa descobrir que o pai,
e por consequéncia ele mesmo ¢ um deus.

Durante a viagem os dois enfrentam diversos desafios. Entres os
desafios estdo lutas: contra dragdes, helivagos, elfos escuros, lobisomens,
tatazelwrns, soldado dos mortos, soldado azul, troll de pedra e o gigante
construtot, os irmaos Medi e Magni, filhos de Thor, e com Baldur. Outro
desafio a ser vencido é que Atreus adoece durante a jornada o que gera uma
mudan¢a momentanea no trajeto do protagonista. Além disso, enfrentam
situacdes como: tetos que descem e os chios que sobem, escaladas, passagens
estreitas e abismos profundos. O resgate de um dos olhos de Mimir é outra
aventura. Sua personagem ¢ adaptada da mitologia nérdica e seu ciclo
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envolve ser morto pelo préprio Kratos, para a libertagaio da maldi¢io que o
prende a uma arvore, apds a decapitacdo de sua cabeca, que ¢é levada para ser
ressuscitada pela deusa Freya. Em outro momento do jogo para conseguir
o resgate do olho de Mimir, que ¢ importante, porque é este olho que os
ajudara a abrir um dos portais que aparecem no caminho, eles precisam
encontrar um bau que esta dentro do martelo da estatua de Thor, sé que
a estatua esta dentro da Serpente da Vida. Por isso, eles sdo engolidos pela
serpente e depois vomitados.

Figura 3: Kratos, Atreus, Mimir e a Serpente da Vida.
Fonte: God of War 4, 2018.

Mimir, que é um personagem importante porque os ajuda a desvendar
muitos mistérios no caminho, ap6s liberto da maldicdo e ressuscitado se
torna apenas uma cabeca que anda dependurada no cinto de Kratos. Outra
importante contribuicdo que eles tém, é da deusa Freya, que em forma de
bruxa, conjura varios feiticos para ajuda-los. Os andes Sindri e Brok, que
sao irmios e ferreiros, também os ajudam em varios momentos. Além disso
precisam de alguns objetos que se tornam fundamentais na caminhada tais
como: o machado de Leviata, facas, arco e flecha, runas protetoras, magias,
e as laminas do caos.
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Figura 4: Kratos ¢ Atreus jogando as cinzas
de Faye no final da jornada.
Fonte: God of War 4, 2018.

No transcorrer da jornada, que acontece em quatro cenarios diferentes
dos reinos nérdicos: Midgard, Alfheim, Helheim e J6tunheim. Kratos vai
se “purifica” de quem era, enquanto Atreus se descobre um deus. Ocorre
a humanizacio do divino e a divinizacio do humano, tema tradicional e,
a0 mesmo tempo essenciais, de muitas religides. Sdo dois processos de
transformacio de personagens, inversos, mas que convergem no ponto que
nio levam a um lugar, por exemplo, a cidade celestial, mas, ao encontro
de si mesmo. Nestes processos inverso-paralelos, um deus violento,
desenfreado, cheio de forca fisica, mas, com pouco autocontrole, enfim,
mal, é transformado em alguém melhor; e um garoto que inexperiente e
fisicamente mais fragil se reconhece em sua divindade. Kratos eleva suas
virtudes enquanto Atreus aperfeicoa a sua sabedoria. Tudo isso, porém,
nio tem seu significado em si, mas, os capacita, afinal, a cumprir a sua
peregrinagdo e entregar a cinzas da Faye no lugar adequado, como uma etapa
de uma jornada ainda mais longa.

A ressurreicao do enredo da tabula cebetis num jogo
de video: virtudes, escolhas, niveis e caminhos de
autoconhecimento

Quem busca modelos que podiam ter servido como inspiragido para
este enredo, logo se depara com a amplitude e diversidade do motivo do
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caminho — no sentido geral de um processo de amadurecimento, no sentido,
espiritual, eventualmente, como peregrinacio, no sentido, especial, em
narrativas textuais visuais que usam o motivos ou a metafora do caminho ou
da porta literalmente —, ja que se trata de um jogo de videogame, também
em narrativas visuais. Quais seriam possiveis candidatos? Ja que se lida neste
jogo de videogame com o mundo de pantedes greco-romanos e nérdicos,
o motivo do semideus Hércules se apresenta naturalmente como candidato.

Hec via viRTvTss o PETIT ARDVA CALLEWM STENTAT ITER VIA LAVA SED VETIMA A
SED REQVIEM PRABET FESSIS IN VERTICE SVMMD | PRECIFITAS CAPTOS TRADIT CRVDELIBVS VMBRIS
DEN RECHTEN WEEGH TER DVECHDEN LEFT DEN SLINKEN WECH DIE 15 SIEER SOET
EN COMPT IN RVSTEN DEVRL ARBE)T MEP. BRENCET ONS IN DEN HELSCHEN GLOET

Figura 5: Wierix, Jan; Hercules na encruzilhada, 1590

Fonte: https://commons.wikimedia.org

O caso especifico seria o motivo de “Hércules na encruzilhada” que
visualiza a figura de Hércules desafiado a tomar a decisdo para escolher
entre dois possiveis caminhos. Entretanto, Hércules é apresentado com um
homo viator in bivio, e ndo in monovio, como é o caso do jogo God of War 4.
A personagem combina, o enredo ndo. Com a redu¢io ao motivo de um
s6 caminho precisamos excluir uma grande parte de possiveis candidatos
que especialmente no cristianismo dominaram e ocuparam a imaginagao: as
imagens de dois ou mais caminhos.
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Figura 6: O caminho do céu e o caminho do inferno, cerca de 1870.

Fonte: Museu da Imagem, Epinal, Franga, nimero do acervo 996-1-987

Como tudo, pertencem a esse género, motivos de trés, dois e um

caminho, entre dos quais nos consideramos os mais relevantes:

Motivos do homo viator in trivio: trata-se talvez de primeiro motivo
produzido em alta tiragem, e isso a partir do inicio do século 19
e até o fim da I Guerra Mundial. As respectivas xilogravuras ou
litografias tem nomes como “Nova Jerusalém”, “Caminho para
o céu e o inferno”, “Os trés caminhos para eternidade” e “O
caminho do céu, o caminho do inferno” (fig. 6) e seus centros
de produgio ficaram na Franga e na Alemanha, com uma pequena
linha particular nos EUA (fig. 1);

Motivos do homo viator in bivio: Este motivo tem trés importantes
expressdes na Antiguidade: o ja mencionado motivo de “Hércules
na encruzilhada” (cf. fig. 5), o motivo do “Ipsilon do Pitagoras”
e o motivo biblico da “porta e caminho estreitos e largos”. Na
modernidade foram criadas variacdes como o luterano “lei e
evangelho” e “lei e graca” e o mais celta e anglo-saxdo “arvore
da vida”, enquanto combinado com galhos mortos e vivos. Todos
estes motivos ja aparecem na Renascenca e sua ultima expressiao
originaria, foi criada em 1867 por Charlotte Reihlen;

Motivos do homo viator in monovio: E a mais antiga variante do
género. Pertencem a este grupo trés motivos: o “labirinto” que
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aparece na Creta ao redor de 1.200 a.C., o motivo biblico da
“escada de Jacd” e o modelo da Tabula Cebetis (fig. 7), criado entre
os séculos I e II da nossa era (ALONSO, 2018, p. 66)°.

Pelo formato do enredo do jogo de videogame God of War 4
especialmente os modelos do tipo monovio devem ser considerados, mas,
os motivos do “labirinto” e da “escada” de Jacé nido cabem tio bem, jd
que o primeiro descreve diversos becos-sem-saida como parte de um dnico
caminho certo e o segundo ainda integra o elemento de ascensio. Resta o
motivo da Tabula Cebetis.

Figura 7: Tabula Cebetis
Fonte: Rijkmuseum, Amsterda, Holanda. Numero de objeto: SK-A-2372

A Tabula Cebetis ¢ uma narrativa pré-cristd do inicio da Antiguidade
tardia, provavelmente, ao redor de 250 d.C. (cf. o texto na sua integra em
Tebano, 2012 ou Silva, 2012) em que posteriormente foi adaptada a era cristd
inclusive, posteriormente, em combina¢io com o modelo do “Caminho largo
e estreito” (PACEWICZ, 2010, p. 83-109 e especialmente SCHLEIER, 1975).

ALONSO (2018, p. 70) apesenta a discussao se A Tabula Cebitis representa um monovia ou
bivia: “A Tabula menciona claramente a existéncia de um caminho verdadeiro. Joly (1963, p.
40-41) reconhece que o texto ndo menciona duas vias, mas que a segunda, a via do prazer,
estd como que subentendida. Pesce (1982, p. 14) discorda dessa interpretacio da presenca
da tematica das duas vias. Para ele, ha um tnico percurso e a escolha consiste em prosseguir
o caminho unico que conduz a verdadeira Cultura ou parar no meio do trajeto.”
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Originalmente, portanto, o texto nao era cristdo ¢ articulava um percurso
a ser percorrido e cuja progresso e avan¢o depende de decisoes referentes
a vicios e virtudes (SIDER, 1990. p. 1-18). Silva (2012, p. 3) apresenta o
seguinte esbogo:

I. Narrativa da moldura: o enigmadtico quadro de figuras no santuario de
Cronos e a aparéncia do velho (cap. 1-2)

II. O Mito: Interpretacdo dos Tabula (Capitulos 3-32)
1. Primeira passagem pela imagem: Libertagdo progressiva da ilusdo sobre
o que ¢ realmente bom (capitulos 3-29)
1.1 Aviso preparatério para vigilancia: Sobre o significado existencial da
compreensao (capitulos 3-4.1)
1.2 Ao entrar na “vida”: as instru¢oes do daemon e a pocido da decepgio
(capitulos 4.2-6.1)
1.3 No primeiro anel da parede: Sob a influéncia dos sentidos (cap. 6-8)
1.4 Indulgéncia e as consequéncias (cap. 9-11)
1.5 No segundo anel da parede: No reino do espirito (cap. 12-16)
1.5.1 Os “educados” no campo da educacio falsa (cap. 12-14)
1.5.2 O caminho intransitavel para a verdadeira educa¢io (cap. 15-16)
1.6 Sobre a verdadeira educacio no terceiro anel da muralha: Para o lar dos
bem-aventurados - para uma vida de conhecimento e virtude (cap. 17-20)
1.7 Acrépole: No auge da felicidade (cap. 21,122,1)
1.8 Revisao: As lutas que passaram (cap. 22,2-23,4)
1.9 Progresso como um caminho de volta acompanhado pelas virtudes
(cap. 24-25)
1.10 Ponto final: a Vida em liberdade (Cap. 20)
1.11 Os fracassos na violéncia dos vicios e dificuldades (Cap. 27-28)
1.12 O papel mediador das opinides (Cap. 29)
2. Segunda passagem no quadro: Vida de acordo com as adverténcias do
Daimonions (cap. 30-32)

IIT O Logos Socratico: aplicag¢do as questoes éticas (33-41)
1. Beneficios e perigos da aprendizagem (33-35)
2. Da boa vida e da morte (36-38)
3. De riqueza (39-41)

A proposta para quem percorre o caminho desenhado pela Tabula
Cebetise é alcancar uma liberdade interna, a serenidade, a sophrosyne, um estado
interno capaz de viver em um mundo de desafios e tenta¢Oes sem perder seu
caminho, por ter superado as tenta¢des da “falsa erudigiao”, resultado dos
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enganos da razdo, uma segunda fase que segue uma primeira caracterizada

pelos equivocos dos sentido.

A Falsa Erudi¢do, que a maioria dos homens considera a Verdadeira Erudicao
e bom governo da vida, acha-se junto ao portico pelo qual se acede ao
segundo recinto. Muitos (poetas, oradores, musicos, astrélogos, geémetras,
filésofos, etc.) seguem-na cegamente ao encontro das Opinides, as quais
tudo fardo para que aqueles que beberam a bebida do engano persistam no
erro. Assim sera, até que enveredem pelo caminho da Verdadeira Erudigio
e bebam a pocio virtuosa mercé da qual serdo purgados dos vicios que os
desfeiam e expulsardo de si as opinides e a ignorancia. A senda que leva
a Verdadeira Erudicido ¢é escarpada e estreita, com precipicios, todavia, os
peregrinos que, em virtude do auxilio da Continéncia e da Tolerancia, logrem
superar as dificuldades, atingirdo um /locus amoenus onde reina a serenidade, a
partir do qual poderio aceder a uma porta que comunica com a morada dos
Bem-Aventurados (PEDRAZA, 2013, p. 107).

Assim, sai da esfera da falsa erudigdo para, depois de uma tltima

passagem ingreme e de dificil acesso, entrar na esfera da verdadeira erudicio:

Ali residem todas as virtudes. A porta, uma mulher de meia-idade, vestida
de forma singela, em equilibrio ndo sobre uma esfera (como a Fortuna), mas
sobre um cubo, encarna a Verdadeira Erudicio. L.adeiam-na a Verdade ¢ a
Persuasio, duas das suas filhas. Dela os peregrinos recebem confianga e 4nimo
livte de todo o temor. Acha-se no exterior do recinto para dar a beber, aos
que ali vio chegando, uma medicina purgativa da ignorancia e do erro que
a Impostura lhes serviu. Precisam ainda de expulsar a Arrogancia, a Gula, a
Arrogancia, a Ira e a Avareza. Uma vez purificado, o viandante é convidado
a entrar e a conviver com as Virtudes (as irmas Fortaleza, Justica, Bondade,
Temperanca, Modéstia, Liberdade, Continéncia e Cleméncia), as quais o
conduzem ante a Felicidade ou Bem-Aventuranca, que ele encontra no cume,
sentada num trono. Aquele que alcanca esse lugar, tornando-se senhor de si
mesmo e nada temendo, serd coroado como vencedor, permanecendo préspero
e bem-aventurado, podendo ir onde bem entender (PEDRAZA, 2013, p. 108).

Fica evidente o proposito inicial mais filoséfico e nao religioso.

As coisas cruciais acontecem na tabula nos portdes, ao passar de um estagio
b

para o outro. Em frente ou no portdo estdo o daimon [...] e a “decepcao”

[...], no primeiro anel da parede; a “ilusdo” [...] no segundo anel da parede;

a “educacdo” no terceiro anel da parede [...]; finalmente, a Eudaimonia fica
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na entrada da Acrépole [...]. Isso é uma indicag¢do de que a tabula nio se
concentra no processo de aprendizagem da vida, mas comega a partir de
pontos, limites que precisam ser ultrapassados no caminho para a compreensio
da vida. Pode-se chamar a tabula de pedagogia das transi¢Ges: deve-se mostrar
como ir de uma drea para outra (HIRSCH-LUIPOLD, 2005, p. 123).

O texto original grego era conhecido durante toda época medieval. A
primeira traducdo ocorreu em 1497 para o latim e depois da traducdo para o
alemio (1499) seguiram muitas outras tradi¢des para todos idiomas europeus.

Ambrésio Morales, cronista do rei Filipe IT de Espanha, ao comentar
uma versdo livre do texto grego, [...] ja traduz também o significado desta
alegoria em termos cristdos: as trés categorias de pessoas, no paradigma de
Platiao, movidas respectivamente pelos sentidos, pela razio e pelas virtudes,
correspondem os pecadores, os justos e os perfeitos, com a ressalva de
os justos poderem também alcancar a morada dos bem-aventurados — beatorum
domicilinm | €0dapovev oikntipov (SILVA, 2012, p. 2).

O caso de Morales (1513-1591), historiador espanhol e a partir de 1574
cronista de Castela, evidéncia que a cristianizagdo do enredo ocorre quase de
forma paralela a reintrodugdo do texto original. Assim ndo surpreende, que
os jesuitas integraram a Tabula Cebetis no seu Ratio Studiornm (1599) e que na
formagdo humanista — por exemplo alema — a sua leitura era obrigatoria até
as primeiras décadas do século 19, nos dois casos, inclusive por ser escrita em
um grego acessivel. Ja nos séculos 15 e 16, houve primeiras representagoes
visuais por pintores como Erhard Schon, Hans Holbein e Lambert Sustris
(WEDDIGEN, 2005, p. 98, 99). Somente no século 20 a Tabula Cebetis saiu
das escolas e das orientagdes morais religiosas, o que resultou no minimo em
nivel popular em um esquecimento geral. Apesar, que o motivo une todos os
elementos para fazer parte do imaginario humano sedimentado e prestas a
ser atualizado. Essa atualizagdo ocorreu justamente nos jogos de videogame,
sem anudncio, e em grande parte provavelmente, despercebido. Quais sdo
entdo os pontos de contato entre o modelo da Tabula Cebetis e jogos como
God of War 4? Apontamos cinco aspectos de conteido e um aspecto formal.

Primeiro, ja falamos do elemento mais geral e amplo, o de um
caminho que deve ser percorrido. André Domingos dos Santos Alonso
(ALONSO, 2018, p. 67) aponta um detalhe que chama a nossa atengio:
toda a apresentacdo da Tabula Cebetis no templo de Cronos ¢ feita por um
estrangeiro para estrangeiros: “A figura do €vog poderia indicar o fato de que,
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na presente vida, estamos apenas de passagem (nepinatodvieg), ndo temos
aqui nossa patria, nosso destino final. E um percurso.” Concordamos com
isso parcialmente, enquanto se entende que o percurso em sim ¢ importante
e que as passagens sdo multiplas. Entretanto, a ideia de um ser humano
que vive “de passagem” — assim entendemos a explicagdo “ndo temos aqui
nossa patria” — parece nés nio parte do enredo original da Tabula Cebetis,
porém, em certa proximidade as suas releituras cristds posteriores. Portanto,
este caminhar aponta para o amadurecimento na vida — o que é exatamente
o nome do primeiro recinto que contém os dois outros recintos: bios [ou
vida]. Na Tabula Cebetis o progresso do caminhante é acompanhado pelo seu
aumento de idade, especial, da adolescéncia até maturidade. Em God of War
4 o tema aparece paralelamente em duas versdes, no caso de Kratos pelo
processo da humanizacido de um deus, no caso de Atreus como processo da
divina¢do de um ser humano. Estes processos, de fato, ndo sao completados
pelo deslocamento ou pela chegada a um local como alvo final de uma
peregrinacdo, mas, a chegada é resultado dos préprios processos. Da mesma
forma, nio era o objetivo original da Tabula Cebetis de viver em lugar perfeito,
mas, de poder viver perfeitamente em qualquer lugar, operando a suas
virtudes, a viagem de Kratos e Atreus nio terminard no pico da montanha.

Segundo, devemos falar das referéncias mitologicas. Nas suas primeiras
trés versdes, o jogo era localizado dentro de um enredo com referéncias a
metodologia greco-romana. Mesmo que na sua quarta versio estas antigas
memorias se limitam a figura principal do jogo, Kratos, ela ainda é visivel e
pertence ao DNA do jogo. O mesmo caso representa a Tabula Cebetis que se
encontra no templo de Cronos ou Apollo, para explicar o caminho ideal do
ser humano dentro esse imaginario mitolégico.

Terceiro, o jogo acompanha, pontualmente, um aspecto do
desenvolvimento posterior da Tabula Cebetis, a sua crescente integraciao ou
mesclagem com narrativas cristds, especialmente, biblicas.* Em God of War 4
isso ocorre por meio de citagdes de motivos. Por exemplo, o momento que
Kratos e Atreus precisam entrar no estdbmago da Serpente da Vida, remete
a narrativa biblica de Jonas, que vai parar no estbmago do grande peixe. O
préprio nome “Serpente da Vida”, remete a imagem da serpente erguida por

Alguns autores como Arthur Pacewicz destacam a importancia de termos como gezdvora,
dratij, xdfapor, mévog ou tuwpla (arrependimento, engano, putifica¢io, dor ou punic¢io) no
texto original grego, e concluam que se trata desde o seu inicio de um texto neoplatonico
para iniciantes da fé crista.
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Moisés, narrada no livro biblico de Exodo. O movimento da figura de Kratos,
pode ser lido como uma analogia a encarnac¢io, e Atreus se descobrir um
humano deus, no minimo tem seu ponto de contato com a prépria histéria
Jesus, enquanto ¢é considerado a face humana de Deus. O tema da divinizacio,
tem a sua analogia na sheosis, tema central do cristianismo oriental (mas nao
do cristianismo ocidental). O motivo da arvore da vida no templo de Tyr que
tem os nove caminhos que levam a todos os reinos noérdicos, é um motivo
compartilhado entre muitas religides, por exemplo, celtas e germanicas, como
também judaico-cristdo, segundo Génesis 3.

Quarto, e em distin¢do de todas as outras expressGes do género dos
caminhos, o homo viator in monovio na Tdbuna Cebetis passa por niveis diferentes,
no caso, por trés, ¢ ele se move até chegar ao préximo nivel no nivel anterior.
O que muda de forma expressiva é nimero de niveis, no caso do jogo God
of War 4 se tratam de dezoito. Também ¢é correto afirmar, que os dezoito
niveis ndo focam em dezoito desafios diferentes, ja que na Tabula Cebetis se
lida primeiro, com os sentidos, depois, com a razdo e, finalmente nas virtudes.
Entretanto, a ideia de subir no nivel continua sendo um elemento chave do
enredo. Em God of War 4 ha varios ambientes e cenarios que os personagens
principais, Kratos e Atreus vdao passando para chegar no seu objetivo final,
num processo de constantes idas e vindas pelos reinos da mitologia nérdica.
Em cada cenario eles precisam enfrentar desafios para superar aquele cenario,
e poder viajar para o outro, ou ainda, juntar, em cada cenario objetos que
os ajudardo nos cenarios seguintes. Se um desses objetos foi esquecido, eles
precisam voltar ao ambiente do qual deveriam ter pego. Ou seja, ha um
destino final com uma missao, todavia, essa viagem nio é constantemente
para frente, em alguns momentos pode se revelar em retrocessos no caminho.
O (a) jogador (a) sabe que sua meta é conseguir vencer todos os desafios da
jornada para poder jogar as cinzas de Faye do pico de Jétunheim.

Eventualmente, temos ainda um segundo elemento estruturante.
Alonso (ALONSO, 2018, p. 69) aponta: “Antes de nela entrar, cada um recebe
da parte do Daimon a indica¢do do caminho para a salva¢io e a felicidade.
O Daimon ¢ um ancido, simbolo, como dissemos, da sabedoria pratica. A
figura do Aaiuwy remete”. De fato, ndo existe jogo de videogame sem um
tipo de orientagdo externa que nos introduz as suas particularidades e seus
significados, as regras que regem o seu espago e as formas adequadas de se
mover nele. O Daimon também articula um sentido superior desse caminhar
que no jogo do videogame ¢é traduzido como a tarefa a ser cumprido para
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“zerat” o jogo. Finalmente, a “[...] Tabula 'n3o tem carater preceituadot,
mas se mantém sempre no nivel dos principios gerais e é o principio, por
assim dizer, primeiro da moral da Tabula é que existem o bem, o mal e as
coisas indiferentes” (BARBONE apud ALONSO, 2018, p. 76). De forma
igual o jogador ou a jogadora do jogo God of War 4 ¢é introduzido em um
mundo do bem e do mal no qual as mitologias citadas nio dio o sentido,
mas, a moldura para essa concep¢io mais genérica.

Consideracoes Finais

A nossa compara¢io nio pretendia afirmar que o enredo classico e
depois o enredo cristianizado da Tabula Cebetis sejam os Gnicos contribuintes
para a constru¢do do enredo do jogo de videogame God of War 4. Na
pés-modernidade, formas e desenhos ndo seguem mais unicamente o
caminho classico e dnico da citacido, da releitura e do desenvolvimento de
referéncias de somente um unico espaco cultural, mas referenciam diversos
mundos até entdo nio conectados como o secular e o religioso, e mitologias
distintas e originalmente independentes uma da outra. Mesmo assim,
acreditamos que o conjunto de correspondéncias neste artigo reunido justifica
a consideracio da Tabula Cebetis como uma influéncia estruturante importante,
tanto em relacdo a forma, quanto a diversos aspectos do seu conteudo.
Consideramos o fené6meno um reaparecimento um tanto inesperado, porém
nao incompreensivel: enredos classicos sdo em todas as artes relidos e, nos
mundos do cinema e dos jogos de videogames, isso nio ia ser diferente.
Pensando bem, o modelo do enredo da Tabula Cebetis era uma aposta perfeita,
por ser um enredo importante em uso no ocidente por mais ou menos 1.770
anos, “orientando” entdo hoje em dia a mesma faixa etaria de adolescentes
até jovem adultos de encontrar um caminho.

Fora dessa analogia formal especifica, impressiona a densidade de
citagbes de motivos mitolégico-religiosos heterogéneos, parcialmente, magicos.
O aspecto mitolégico até tem uma interface com o mundo de vida que deu
origem a Tabula Cebetis. Ja o elemento magico ndo encontra correspondéncia
na Tabula Cebetis, seja em sua versdo protocrista, seja em sua versiao crista.
Enquanto o titulo do jogo — God of War 4 — deu inicialmente a entender que
a palavra “Deus” articularia, em primeiro lugar, um agente bem-sucedido, os
detalhes de jogo com suas complexas dinamicas de humanizac¢io e divina¢ao
dos seus caracteres principais, e temas como da morte e da revitalizacao
conduzem seus jogadores e suas jogadoras para um mundo fantastico como
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muito elementos religiosos. Ndo ¢ totalmente evidente se conhecimentos
religiosos favorecem um jogador ou uma jogadora no cumprimento dos
desafios e das tarefas, mas certamente, precisam aceitar mergulhar num enredo
mitico-religioso com aspectos magico. O efeito disso sobte a ou o gamer em
relagao a sua visao do mundo “real” ou fora do ambiente do videogame, nio
era assunto da nossa pesquisa. Mas, restam perguntas para estudos futuros:
videogames com enredos magico-miticos abrem a imagina¢io para categorias
como do transcendente ou preparam ou facilitam até a integracdo de praticas
religiosas nas vidas de gamers? E, se for o caso, pode se afirmar que ha uma
relacdo entre tipos de enredos, por exemplo, mais ou menos magico-miticos
e sincréticos, e o tipo da preferéncia ou aceitacdo religiosa, por exemplo,
religides que enfatizam mais uma oposi¢cdo em vez de relacdo integrada
entre o sobrenatural e o natural, entre o puro e o impuro, entre o santo € o
pecaminoso, entre o divino e o humano?
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