Muiraquita

ISSN: 1807-1856

ISSN: 2525-5924
muiraquita.ppgli@ufac.br
Universidade Federal do Acre
Brasil

Augusto Zambon, Pedro; Barbosa de Godoy, Amanda
DE CESAR A KAISER: A JORNADA DO HEROI NO RPG ORDEM PARANORMAL
Muiraquita, vol. 11, nim. 2, 2023, Julio-Diciembre, pp. 418-435
Universidade Federal do Acre
Brasil

DOI: https://doi.org/10.29327/266889.11.2-23

Disponible en: https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=737578616025

Como citar el articulo

Numero completo Sistema de Informacion Cientifica Redalyc

Mas informacion del articulo Red de revistas cientificas de Acceso Abierto diamante

Pagina de la revista en redalyc.org Infraestructura abierta no comercial propiedad de la academia


https://www.redalyc.org/comocitar.oa?id=737578616025
https://www.redalyc.org/fasciculo.oa?id=7375&numero=78616
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=737578616025
https://www.redalyc.org/revista.oa?id=7375
https://www.redalyc.org
https://www.redalyc.org/revista.oa?id=7375
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=737578616025

DINODLLR ]

puee

Data recebimento
28/07/2023
Data aprovagao
22/10/2023

DE C’ESAR A KAISER: A JORNADA DO
HEROI NO RPG ORDEM PARANORMAL

https://doi.org/10.29327/266889.11.2-23

Pedro Augusto Zambon

Universidade Presbiteriana Mackenzie, Centro de Comunicacao e Letras,
Programa de Pos-Graduagdo em Letras, Sao Paulo - Brasil
pedroaugusto.silveira@mackenzie.br
https://orcid.org/0000-0001-9016-7493

Amanda Barbosa de Godoy

Universidade Presbiteriana Mackenzie, Centro de Comunicacao e Letras,
Programa de Pés-graduacdo em Letras. Sao Paulo - Brasil
amanda.bgodoyy@gmail.com

https://orcid.org/0009-0006-8780-8716

RESUMO: A Jornada do Hero6i, popularizada por Campbell, é fundamental na narrativa, criando
historias cativantes. Aqui, sera explorado o Monomito no contexto dos jogos de RPG de mesa, em que
os jogadores assumem papéis de personagens em aventuras. Serdo analisadas as seguintes campanhas
de Ordem Paranormal: ‘O Segredo na Floresta’ e ‘Desconjuracdo’, transmitidas por Rafael Lange,
na Twitch TV. O foco sera na jornada de César Cohen, interpretado por Thiago Campos, € como
ele enfrenta desafios que testam suas habilidades e valores, permitindo seu crescimento ao longo da
campanha. A estrutura narrativa do Monomito possibilita a exploragdo de temas universais, como
busca por identidade e a luta entre o bem e o mal. Além de entreter o publico, a Jornada leva a
reflexdes e conexdes emocionais profundas com a historia e o personagem, mesmo dentro de um
jogo. Com base nas teorias de Campbell (1997), Lortz (1979), etc., busca-se compreender o impacto
da Jornada do Hero6i nos RPGs e na narrativa interativa.

PALAVRAS-CHAVE: Jornada do Her6i. Monomito. RPG. Ordem Paranormal.

FROM CESAR TO KAISER: THE HERO’S JOURNEY IN THE RPG ORDEM
PARANORMAL

ABSTRACT: The Hero’s Journey, popularized by Campbell, is fundamental to storytelling, creating
captivating stories. Here, the Monomyth is explored in the context of tabletop role-playing games,
in which players take on the roles of characters in adventures. The following Ordem Paranormal
campaigns are analyzed: ‘The Secret in the Forest’ and ‘Unconjunction’, broadcast by Rafael Lange,
on Twitch TV. The focus is on the journey of César Cohen, played by Thiago Campos, and how
he faces challenges that test his skills and values, allowing his growth throughout the campaign.
The narrative structure of the monomyth allows the exploration of universal themes, such as the
search for identity and the struggle between good and evil. In addition to entertaining the public, the
Journey leads to reflections and deep emotional connections with the story and the character, even
within a game. Based on the theories of Campbell (1997), Lortz (1979), etc., we seek to understand
the impact of the Hero’s Journey on RPGs and interactive storytelling.

KEYWORDS: Hero’s Journey. Monomyth. RPG. Ordem Paranormal.
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“O paranormal ndo vem para nossa realidade de maneira ficil, ou pelo menos. As coisas
deveriam ser assim.”
Rafael Lange ‘Cellbit’

A Jornada do Herd6i é um tema central e recorrente na narrativa, sendo, portanto,
amplamente reconhecido como um dos elementos fundamentais para contar historias
cativantes e envolventes. A estrutura narrativa do Monomito foi popularizada por Jose-
ph Campbell (1997), em seu livro O Heréi de Mil Faces, descrevendo uma jornada épica
em que o protagonista, ou seja, o heroi, enfrenta desafios, supera obstdculos e passa por
transformacdes pessoais ao longo do caminho.

O Monomito tem uma importancia que reside no seu poder de cativar o publico e,
assim, criar uma conexao emocional com a histéria. Ao seguir essa estrutura, as narrati-
vas conseguem explorar temas universais — tais como coragem, reden¢ao e autodesco-
berta — tornando-se mais impactantes e significativas para o publico. Vale observar que
a Jornada do Heroi ndo se restringe apenas ao cinema ou a literatura, mas € aplicada
em diferentes formas de midia, como por exemplo: jogos de videogame, séries e filmes,
historias em quadrinhos e, é claro, nos jogos de RPG de mesa.

O objetivo deste artigo ¢, justamente, explorar a aplicagdo do Monomito no contex-
to dos role-playing games (RPQG), na modalidade tabletop. Nesta modalidade de jogo, os jo-
gadores sao imersos em uma aventura épica, na qual assumem os papéis de personagens,
os quais sao criados por eles mesmos. Durante o jogo, um dos jogadores sera o narrador
responsavel por criar o universo e desenvolver a historia. Ao longo da campanha, os par-
ticipantes enfrentam desafios, tomam decisdes e experimentam um crescimento pessoal.

No presente artigo, serao analisadas, especificamente, a segunda campanha intitula-
da ‘O Segredo na Floresta’ e a terceira, ‘Desconjuragdao’, ambas transmitidas pelo digital
influencer Rafael Lange, conhecido como Cellbit, na plataforma TwitchTV. O RPG em
questao ja conta com seis campanhas dentro do mesmo universo € a /ore — historia base
para a narrativa —, criados pelo proprio streamer. As temporadas foram transmitidas
entre 11 de abril a 25 de julho de 2020 e 31 de outubro de 2020 a 22 de maio de 2021,
respectivamente. O personagem que se pretende analisar sera César Cohen, ou, Kaiser,
interpretado pelo streamer e digital influencer, Thiago Campos, também conhecido como
Calango.

A analise sera focada no conceito narrativo do Monomito, que se baseia em uma es-
trutura de storyteller épica e mitologica, originada a partir dos estudos do mitdlogo Cam-
pbell. Em seu livro, como supracitado, € descrito uma trajetoria em que o heroi se langa
em uma aventura, enfrenta desafios e passa por transformagdes pessoais. Essa Jornada é
composta por 17 etapas, a titulo de exemplo: (i) o chamado para aventura; (ii) o encontro
com o mentor; (ii1) o enfrentamento de provagoes etc. Ressalta-se aqui que essa estrutura
tem sido amplamente utilizada em diversas modalidades narrativas, desde mitos antigos
até obras contemporaneas.
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Com base nesse solido desenvolvimento de personagens complexos e profundos,
que é possivel com o Monomito, sera analisada a jornada de Kaiser, que, ao passar pelas
etapas da Jornada, enfrenta desafios que testam suas habilidades, coragem e valores. Elas,
entdo, permitem que sua personalidade seja explorada e seu crescimento evidenciado ao
longo da campanha. Ademais, essa narrativa descrita por Campbell, possibilita o reco-
nhecimento de temas universais, como a busca por uma identidade, a luta entre o bem e
o mal, o poder da amizade e a redengdo. Com a andlise proposta, visa-se demonstrar que,
a medida que entretém o publico, o Monomito leva, também, as reflexdes e conexdes
emocionais profundas com a histéria e os personagens, mesmo dentro de um jogo.

O arcabouco tedrico utilizado durante esse trabalho sera divido em trés momentos,
bem como o seu desenvolvimento e a analise. Em um primeiro momento, havera a des-
cricao e a explicagao da Jornada do Heroi, descrita por Campbell (1997), utilizando o
proprio como referencial, além de trazer pontos de outro autor, Christopher Vogler. Na
segunda parte do desenvolvimento, serdo apresentadas defini¢cdes sobre o Role-playing
Game (RPQG), utilizando Lortz (1979) e Henriksen (2002), na qual sera mostrado, tam-
bém, algumas teorias sobre a jogabilidade, utilizando Montola (2007), Padol (1996), Per-
rin et. al e Tychesen et. al (2006). Na ultima parte, antes da analise, havera a explanagao
sobre o desenvolvimento e a historia narrada pelo streamer Rafael Lange ‘Cellbit’. Por
fim, tem-se a analise sobre toda a jornada, com foco no personagem criado e interpretado
por Thiago Campos ‘Calango’.

Frente ao exposto, visa-se compreender de que forma a estrutura narrativa do Mo-
nomito contribui para o desenvolvimento de personagens complexos e a exploragdo de
temas universais. Com base no arcabougo teorico apresentado, serd investigada a jornada
do personagem selecionado juntamente com seu desenvolvimento herodico e, assim, de
que forma se conecta com os temas abordados ao longo da campanha. Através desse ar-
tigo, espera-se proporcionar uma compreensao mais abrangente sobre a importancia da
Jornada do Her61 no contexto dos RPGs de mesa, e seu impacto na narrativa interativa.

O Monomito, também conhecido como a Jornada do Heréi, ¢ um modelo ampla-
mente utilizado em narrativas que relatam esse processo pelo qual o hero6i passa. Nessa
estrutura, o personagem do her6i, de forma simplificada, parte em uma aventura, enfren-
ta um desafio crucial e retorna transformado.

O conceito do Monomito foi popularizado por Joseph Campbell, renomado mito-
logo comparativo, que dedicou seus estudos aos mitos e lendas das mais diversas culturas
ao redor do mundo. Campbell, em seu livro O heroi de mil faces (1997), demonstrou que
essa jornada é uma narrativa universal, que esta presente em todas as culturas, dos tem-
pos mais longinquos até os atuais.

Seu trabalho sobre o Monomito teve um impacto profundo na maneira como enten-
dem-se as histérias e a experiéncia humana. Conforme explorada pelo autor, a Jornada
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segue uma sequéncia de etapas reconheciveis. Durante a narrativa, ele confrontara desa-
fios, encontrara aliados e enfrentara uma crise decisiva, a qual vai testar suas habilidades
e determinacdo. E nesse momento crucial que o heroi superara obstaculos e triunfard,
obtendo uma recompensa ou conquista significativa. Por fim, o herdi retornard ao seu
ponto de origem, trazendo consigo o conhecimento adquirido e passando por uma trans-
formacgao pessoal.

A Jornada do Hero6i é uma estrutura narrativa poderosa, que pode ser utilizada para
contar uma ampla variedade de historias. Além disso, ela pode ser usada para narrativas
sobre aventuras, autodescobertas e transformagdes. Contudo, também pode ser utiliza-
da para retratar historias em relagao as condigdes humanas e temas universais da vida,
como morte e renascimento. Fazendo uso da citagdo de Vogler (2015), pode-se elucidar
como a Jornada do Heroi esta presente em todos:

No processo de nos tornarmos seres humanos completos e integrados, somos
todos Herois, enfrentando guardides e monstros internos, contando com a ajuda
de aliados. Na busca de explorarmos nossa propria mente, encontramos pro-
fessores, guias, demonios, deuses, companheiros, servidores, bodes expiatorios,
mestres, sedutores, traidores e auxiliares, como aspectos de nossas personalida-
des ou como personagens de nossos sonhos. Todos os vildes, picaros, amantes,

amigos e inimigos do Her6i podem ser encontrados dentro de nés mesmos (Vo-
gler, 2015, p. 52).

Como fora citado anteriormente, 0 Monomito pode ser encontrado em muitas his-
torias diferentes, desde mitos antigos até obras audiovisuais modernas. Dentre as narrati-
vas que seguem o Monomito tem-se, por exemplo: 4 Odisseia, em que Odisseu passa por
todos os passos que serao explicados a frente; Star Wars, o qual o protagonista Luke Sky-
walker come¢a como um jovem fazendeiro e volta como o salvador da galaxia; e Senhor
dos Anéis, cujo hobbit Frodo Bolseiro passa por diversos desafios e mudangas, retornando
no final com uma transformagao pessoal profunda.

Em seu livro, Campbell enumera 17 passos que a Jornada do Her6i deve ter, di-
vidindo-os em trés atos, sao eles: (i) A partida, em que se tem o chamado da aventura,
a recusa deste chamado, o auxilio do sobrenatural, a passagem pelo primeiro limiar e
o ventre da baleia; (ii) A inicia¢do, formada pelo caminho de provas, o encontro com
a deusa, a mulher como tentag¢ao, a sintonia com o pai, a apoteose € a ben¢do ultima;
(ii1) O retorno, com a recusa do retorno, a fuga magica, o resgate com auxilio externo, a
passagem pelo limiar do retorno, senhor dos dois mundo e, por fim, a liberdade de viver.
Para uma compreensao ideal, cada um dos passos sera detalhado a seguir.

O ato de namero I da explicagdo sobre o Monomito ¢ chamado de ‘A partida’ por
Campbell, isso pois sdao os momentos iniciais do protagonista em dire¢ao a sua aventura.
O primeiro passo, ou o ‘chamado da aventura’, o herdi € apresentado a uma oportunida-
de de aventura, mas pode se mostrar relutante em aceita-la, “[...] significa que o destino
convocou o herdi e transferiu-lhe o centro de gravidade do seio da sociedade para uma
regido desconhecida.” (Campbell, 1997, p. 34).
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No passo subsequente, ou a ‘recusa do chamado’, o protagonista pode negar o cha-
mado a aventura, seja por medo ou senso de dever. Isso faz com que seja um momento
opcional na jornada. Portanto, caso o her6i ndo tenha esse momento de rejei¢ao, passa-se
direto a proxima etapa.

Ao longo do terceiro passo, ou o ‘auxilio sobrenatural’, o her6i recebe ajuda de um
mentor, ou figura sobrenatural, que lhe da forgas para aceitar o chamado a aventura,

“Para aqueles que nao recusaram o chamado, o primeiro encontro da jornada
do her6i se da com uma figura protetora (que, com frequéncia, € uma ancida ou

um ancido), que fornece ao aventureiro amuletos que o protejam contra as forgas
titanicas com que ele esta prestes a deparar-se” (Campbell, 1997, p. 39).

O quarto passo, ou a ‘passagem pelo primeiro limiar’, é quando o personagem cru-
za o0 limite para um mundo novo e desconhecido. Geralmente, é nesse momento em que
ele encontrard o ‘guardiao do limiar’, “Esses defensores guardam o mundo nas quatro
direcOes — assim como em cima e embaixo —, marcando os limites da esfera ou horizonte
de vida presente do her6i. Além desses limites estdo trevas, o desconhecido e o perigo
[...]” (Campbell, 1997, p. 44 - 45).

Entdo, ha o ultimo passo deste ato, chamado de ‘ventre da baleia’, o qual consiste
no enfrentamento de um intenso desafio para o protagonista, o que fara com que ele teste
sua coragem e/ou forga. Entdo, € a partir desta adversidade que o heroi se preparard para
o restante da jornada.

Em seu segundo ato, ‘A Iniciagdo’, o heroi ja esta em sua aventura e deve cumprir 0s
desafios antes de seu retorno. No passo inicial, o protagonista passara pelo que Campbell
chama de o ‘caminho de provas’, que consiste em enfrentar uma série de desafios e testes,
auxiliando-o a crescer e se desenvolver,

Tendo cruzado o limiar, o her6i caminha por uma paisagem onirica povoada por
formas curiosamente fluidas e ambiguas, na qual deve sobreviver a uma suces-
sdo de provas. [...]. O hero6i é auxiliado, de forma encoberta, pelo conselho, pelos

amuletos e pelos agentes secretos do auxiliar sobrenatural que havia encontrado
antes de penetrar nessa regiao.” (Campbell, 1997, p. 57).

Em um segundo momento, h4 o ‘encontro com a Deusa’. Aqui, o heroi retorna a
um ambiente que é confortavel, mesmo ainda na aventura; geralmente esse lugar possui
figuras que trazem um conforto fraternal para ele.

No terceiro passo, ha a tentagao, ou, para o autor, ‘a mulher como tentagao’. Nesta
altura o personagem do herdi € tentado a desistir de sua jornada, ou até mesmo usar seu
poder para o mal.

Em seu quarto estagio, o heroi passara pela reconciliagdo com a figura do seu men-
tor, chamado pelo autor de a ‘sintonia com o pat’,

E essa a provacio a partir da qual o her6i deve derivar esperanca e garantia da
figura masculina do auxiliar, por intermédio de cuja magia (amuletos de pdlen

ou poder de intercessao) ele é protegido ao longo de todas as assustadoras expe-
riéncias da iniciagao, fragilizadora do ego, do pai. Pois, se for impossivel confiar
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na terrivel face do pai, nossa fé deve concentrar-se em algum outro lugar (Mu-
lher-Aranha, Mae Abencgoada); e, com essa confianga necessaria ao apoio, su-
portamos a crise — apenas para descobrir, no final de tudo, que o pai e a mae se
refletem um ao outro e sdo, em esséncia, a mesma coisa (Campbell, 1997, p. 72)

O préximo acontecimento € uma exaltacdo do herdi, aqui ele ira atingir um estado
de 1luminac¢ao e/ou transformac¢ao; Campbell nomeia este passo de ‘apoteose’.
No ultimo passo do ato da iniciagdo, ha a ‘bengdo ultima’. Nesse momento, o pro-
tagonista recebe uma recompensa ou prémio por todo seu esforgo,
A béncgao concedida ao fiel sempre segue a propria estatura deste, assim como a
natureza do desejo que o domina: a béngdo é tao-somente um simbolo da ener-
gia da vida adaptado as exigéncias de um caso especifico. A ironia, é verdade,
reside no fato de que, embora o herdi que obteve o favor do deus possa pedir a
béngao da perfeita iluminag¢ao, é comum vé-lo pedir mais anos de vida, armas

com as quais possa matar seu proximo ou saude para os filhos (Campbell, 1997,
p. 100).

Por fim, Campbell traz o ato do retorno do heroéi, e consistira nos ultimos seis pas-
sos do Monomito. O primeiro € o que o autor chama de a ‘recusa do retorno’, no qual a
personagem herdica vai relutar em retornar ao seu mundo comum.
Terminada a busca do herdi, por meio da penetracao da fonte, ou por intermédio
da graga de alguma personifica¢cdo masculina ou feminina [...] 0 aventureiro ain-
da deve retornar com o seu troféu transmutador da vida]...]. O circulo completo,
a norma do monomito, requer que o herodi inicie agora o trabalho de trazer os
simbolos da sabedoria, [...], onde a beng¢ao alcangada pode servir a renovagao da
comunidade, da nagdo, do planeta ou dos dez mil mundos.

Mas essa responsabilidade tem sido objeto de frequente recusa (Campbell, 1997,
p. 114)

O segundo ¢ a ‘fuga magica’. Neste momento, o protagonista faz uma jornada de
volta ao seu mundo comum, “Se o hero6i obtiver, em seu triunfo, a bén¢ao da deusa ou do
deus e for explicitamente encarregado de retornar ao mundo com algum elixir destinado
a restauragdo da sociedade, o estagio final de sua aventura serd apoiado por todos os po-
deres do seu patrono sobrenatural.” (Campbell, 1997, p. 116). Em todo caso, se o hero1
nao possuir a bencao de seu patrono, o terceiro estagio, ‘o resgate com auxilio externo’,
terad como assisténcia a ajuda de um amigo ou aliado para o regresso ao mundo. Entao,
com o protagonista sendo apoiado, ele deve atravessar o limiar de retorno. Este instante
¢ marcado pela sua volta ao mundo comum, porém com mudangas profundas, devido as
suas experiéncias.

Os dois mundos, divino e humano, s6 podem ser descritos como distintos entre
si — diferentes como a vida e a morte, o dia e a noite. As aventuras do heroi se
passam fora da terra nossa conhecida, na regiao das trevas; ali ele completa sua
jornada, ou apenas para nos, aprisionado ou em perigo; e seu retorno é descrito

como uma volta do além. [...]. E a explorag¢do dessa dimensao, voluntaria ou
relutante, resume todo o sentido da faganha do heroi. Os valores e distingdes que
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parecem importantes na vida normal desaparecem com a terrificante assimila-
¢do do eu naquilo que antes nao passava de alteridade. [...].

Todavia, sempre deve restar, do ponto de vista da consciéncia vigil normal, uma
certa inconsisténcia enigmatica entre a sabedoria trazida das profundezas e a
prudéncia que costuma ser eficaz no mundo da luz. Dai decorre o divorcio co-
mum entre 0 oportunismo e a virtude, e a resultante degenerescéncia da existén-
cia humana. (Campbell, 1997, p. 124).

Como quarto passo, tem-se a experiéncia do her6i como o mestre de dois mundos,
em que ele alcanga o equilibrio entre seu eu comum e o extraordinario, “Quando o apre-
sentam, 0 momento € um precioso simbolo, cheio de importadncia, a ser tratado como um
tesouro contemplado” (Campbell, 1997, p. 130).

E, finalmente, para encerrar o Monomito, a ‘liberdade para viver’. Neste momento,
0 protagonista € livre para viver sua vida de uma maneira nova e, muitas vezes, realiza-
dora. Considera-se, entdo, o que Campbell (1997, p. 133) diz:

O alvo do mito consiste em dissipar a necessidade dessa ignorancia diante da
vida por intermédio de uma reconciliagao entre consciéncia individual e vontade
universal. E essa reconciliacdo é realizada através da percepcdo da verdadeira

relagdo existente entre os passageiros fendmenos do tempo e a vida imperecivel
que vive e morre em todas as coisas.

A Jornada do Heré1i, conforme delineada por Joseph Campbell, oferece uma estru-
tura poderosa para compreender e contar historias que ressoam com experiéncias univer-
sais e transformagdes pessoais. Sendo assim, explicitado a teoria e passos do Monomito,
descritos por Campbell, cabe agora passar para uma breve explicagcao do que ¢ o RPG.

Jogo de interpretagdo de papéis, role-playing game, ou RPG, € uma modalidade de
jogo no qual os jogadores criam personagens e interagem com um mundo ficticio, atra-
vés de narrativas. Esse tipo de jogo geralmente € liderado por um narrador — ou como €
conhecido popularmente, o mestre — o qual cria 0 mundo e controla todos nos persona-
gens nao-jogaveis, ou NPCs (non-playable characters).

Para sintetizar o que é o RPG, foram tomados como base Lortz (1979) e Henriksen
(2002), que dizem: (1) “[...] any game which allows a number of players to assume the roles of
imaginary characters and operate with some degree of freedom in an imaginary environment.”!
(Lortz, 1979, p. 36) e; (i1) “[...] a media, where a person, through immersion into a role and the
world of this role, is given the opportunity to participate in and interact with the contents of this
world.”* (Henriksen, 2002, p.44).

E importante manter em evidéncia que, além do estilo de jogo tradicional conheci-
do como pen-and-paper (caneta e papel) ou table-top (de mesa), o RPG nao esta limitado

1 “[...] qualquer jogo que permita que um numero de jogadores assuma os papéis de personagens imaginarios e opere com algum grau de
liberdade em um ambiente imaginario.” (tradugao nossa)

2 “[...] uma midia, na qual uma pessoa, por meio da imersdo em um papel e no mundo desse papel, tem a oportunidade de participar e inte-
ragir com o conteudo desse mundo.” (tradugdo nossa)
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apenas a essa forma. De acordo com Dormans (2006), pode-se destacar-se mais trés
modalidades. Essas modalidades podem incluir computer (RPGs eletronicos), que sao jo-
gados em computadores ou consoles de videogame, /ive-action (RPGs ao vivo), nos quais
0s participantes assumem 0s papéis dos personagens em eventos presenciais, e massively
multiplayer (multijogador massivo), que sao jogados através da internet, permitindo a in-
teracao entre jogadores de diferentes partes do mundo. Essa categorizagcdo acontece com
base no meio, método e escala. No entanto, para fins deste artigo, serd utilizado apenas
a table-top.

Esta modalidade de jogo tem inicio no comeg¢o dos anos 1970. Em 1971, Dave
Arneson criou um jogo de guerra chamado Blackmoor, que se passava em um mundo
fantastico. Em 1974, Arneson e Gary Gygax desenvolveram o primeiro grande RPG que
foi comercializado, o Dungeons & Dragons (D&D). Foi assim, entao, que uma industria
inteiramente nova se desenvolveu e ndo demorou muito até esse tipo de jogo se tornar um
hobby extremamente popular entre as mais diversas idades.

Desde o langcamento de D&D, foram publicados centenas de diferentes tipos de
RPGs. Esses jogos variam em termos de ambienta¢ao, modalidade narrativa, regras e te-
mas. Alguns dos jogos mais conhecidos hoje sao, por exemplo: Pathfinder, Call of Cthulhu,
Shadowrun e Vampire: The Masquerade.

O RPG de mesa tem conquistado espago significativo no mercado brasileiro. Den-
tro deste contexto, surgiram jogos desenvolvidos por autores nacionais, COmo por exem-
plo, o mais popular deles, “Tormenta”, lancado em 1999 e desenvolvido e escrito por
Marcelo Cassaro, Rogério Saladino, J. M. Trevisan e Guilherme Dei Svaldi. Além de
muitos outros, que muitas das vezes sao inspirados pela rica cultura brasileira, como “A
Bandeira do Elefante e da Arara”, desenvolvido pelo emigrante Christopher Kastensmidt
e publicado em 2017.

Cabe dizer aqui que a pandemia de COVID-19 proporcionou um impacto signifi-
cativo no mundo dos RPGs Table-top, ja que, por conta do distanciamento social, muitos
grupos de jogadores tiveram que adotar ferramentas online, o que facilitou a dispersao do
jogo pela populagdao. Ainda em decorréncia da pandemia, pode-se dizer que o Table-top
RPG, voltou a ter um espago maior no mercado. Segundo o portal estadunidense ICv2,
durante o ano de 2020, as vendas de livros para criagdo de campanhas nos Estados Uni-
dos cresceram cerca de 31%. Esse crescimento esta ligado intrinsecamente, também, a
popularizagdo de /ives de sessdes de RPG ao vivo em diversas plataformas, como a Twitch
e 0 Youtube.

E importante ressaltar que, nesse contexto pandémico, o RPG desempenhou um
papel importante como uma forma de entretenimento e conexdao. Com o isolamento so-
cial, muitas pessoas encontraram nessa modalidade uma oportunidade para continuar a
se socializar. Dessa maneira, a modalidade fabletop se mostrou uma atividade inclusiva,
criativa e envolvente que ajudou muitos a aliviarem o estresse e a soliddao durante este
periodo tdo desafiador (Braga, 2022).
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Sobre a pandemia e o RPG no Brasil, pode-se afirmar que os influenciadores di-
gitais tiveram um papel relevante na disseminag¢ao e popularizagao desse hobby. Esses
influenciadores contribuem para a visibilidade do RPG de mesa nacionalmente, atraindo
novos jogadores e incentivando a comunidade a se reunir e se envolver cada vez mais
nesse universo criativo e colaborativo.

Devido a um desses influenciadores, em 2022, mais um RPG foi criado e bastante
difundido em territério nacional, Ordem Paranormal RPG, o jogo que da origem a este
artigo. Foi criado e escrito por Dan Ramos, Felipe Della Corte, Guilherme Dei Svaldi,
Pedro Coimbra, Silvia Sala, Rafael Dei Svaldi e, principalmente, Rafael Lange ‘Cellbit’.

Sobre a jogabilidade e mecanicas dos RPGs, podem ser jogados com qualquer quan-
tidade de jogadores, mas, em sua maioria, o jogo é composto de 3 a 6 pessoas. A duragdo
do jogo também ¢ varidvel, podendo ser desde uma tnica sessao, conhecido como one
shot, até uma campanha de longa duragao.

O narrador e os jogadores trabalham em cooperag¢ao para criar uma histéria que é
desenvolvida por suas decisoes e agoes. Esses jogadores se revezam descrevendo agdes
de seus personagens e o mestre determina o resultado dessas, de acordo com as regras.
Sendo assim, podemos dizer que o RPG “Allows people to become simultaneously both the
artist who create a story and the audience who watches the story unfold.”* (Padol,1996).

Os papéis do mestre e dos jogadores sao a base da narrativa e da interagao entre os
participantes. Como supracitado, o narrador desempenha o papel autoritario de aplicar
as regras, e essa autoridade se torna necessaria ja que o jogo funciona como um “[...]
storytelling with rules’ (Tychsen et al., 2006, p. 254). Enquanto isso, os jogadores sao os
protagonistas da historia controlando e representando os personagens principais e to-
mando decisdes que afetam o curso dos acontecimentos.

Essas regras podem ser determinadas por dados e/ou sistema de decisdo de agao,
e fornecem uma estrutura para o jogo determinar o sucesso ou fracasso das agdes do
personagem com base em probabilidade e calculos. Essas mecanicas também podem
incorporar aspectos de combate, exploragdo, interagao social, proporcionando variedade
e desafios ao jogo.

A criagdo de personagens e a construgdo de histérias sao elementos-chave das me-
canicas do RPG de mesa. Os jogadores tém a oportunidade de desenvolver personagens
unicos, definindo suas caracteristicas, habilidades e motivacoes. Além disso, eles contri-
buem para a estrutura da histéria por meio de suas escolhas, trabalhando com o mestre
do jogo para moldar o enredo.

Outro ponto importante para esse tipo de jogo ¢ a ambientacdo, no que diz respeito
a essa questao, os RPGs oferecem uma infinidade de opgdes. Como por exemplo, 0s jo-
gos supracitados: (1) D&D e Pathfinder, que tomam como base na criagdo de seus mundos
a Idade Média, sendo repleto de castelos, cavaleiros, magia e uma mitologia propria cria-

3 “Permite que as pessoas se tornem simultaneamente os artistas que criam uma historia e a audiéncia que observa a histéria se desenrolar.”
(tradug@o nossa)

4 “[...] uma narra¢do de histéria com regras” (tradugao nossa).
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da pelos seus escritores; (i1) Call of Cthulu, que pode se passar no periodo contemporaneo
e se utiliza da mitologia criada pelo autor H. P. Lovecraft; (ii1) Shadowrun, que combina
ficcao cientifica cyberpunk com uma estética vitoriana; e (iv) Vampire: The Masquarade,
que pode ter como ambientagao diversos periodos histéricos reais, mas contando sempre
com a existéncia de vampiros. Existem muito mais universos € géneros narrativos possi-
veis, cada um com sua propria mitologia, geografia, cultura e o mais importante de tudo,
cada um com suas proprias regras.

Quanto a cria¢do dessas histérias e mundos, a modalidade fable-top oferece cenarios
pré-definidos, que sdao publicados pelas editoras e proporcionam um universo detalhado
e estabelecido, dando a chance de os personagens criados pelos jogadores participarem
da ‘lore’® oficial do universo.

Outra modalidade de cenario, mais popular entre os grupos que se dedicam ao jogo
como hobby, € a criagdo de seus proprios mundos personalizados, dessa maneira a his-
téria e o ambiente sao moldados de acordo com os gostos, preferéncias e elementos cul-
turais dos proprios jogadores. Essa criagdo mostra que o RPG ¢ “/...] an interactive process
of defining and re-defing an imaginary game world, done by a group of participants according to a
recognized structure of power.”’® (Montola, 2007, p. 179).

Algo tdo importante quanto o cendrio e universo, nos quais se passara a historia
do jogo, ¢ a interpretagao dos personagens pelos jogadores, que d4 nome ao jogo, role
playing. Nesse processo, os jogadores devem assumir a identidade e personalidade do
personagem criado. Isso geralmente envolve pensar, agir e falar como ele e, dessa forma,
imergem completamente no jogo. Durante a campanha os players tém a chance de desen-
volver personalidades complexas e motivagdes profundas para seus aventureiros daquele
mundo. Por esse motivo, pode-se dizer que o RPG ¢, acima de tudo, “A4 game of character
development, simulating the process of personal development commonly called life”” (Perrin et al.,
1980, p. 03).

Esse desenvolvimento € o que adiciona um aprofundamento entre as interagdes dos
personagens e o enredo, enriquecendo a experiéncia e tornando mais prazeroso o jogo.
Essa imersdo profunda pode levar a uma construgdo inconsciente da Jornada do Herdi,
seguindo padrdes narrativos arquetipicos semelhantes aos propostos por Joseph Cam-
pbell. O envolvimento ativo na histéria e a identificagao com os desafios e conquistas do
personagem proporcionam uma experiéncia gratificante e memoravel, e isso nao podia
ser diferente no sistema criado por Rafael Lange ‘Cellbit”: Ordem Paranormal.

5 A “lore” de um RPG de mesa inclui detalhes sobre a historia do mundo ficcional, os personagens icOnicos, as ragas, as culturas, os eventos
historicos e qualquer outro elemento que contribua para a imersao e compreensao da narrativa do jogo.

6  “um processo interativo de defini¢do e redefini¢do de um jogo imaginario em um mundo ficticio, realizado por um grupo de participantes,
de acordo com uma estrutura de poder reconhecida.” (tradu¢do nossa)

7 Um jogo de desenvolvimento de personagens, simulando o processo de desenvolvimento pessoal comumente chamado de vida. (tradugdo
nossa)
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O RPG Ordem Paranormal teve seu inicio em fevereiro de 2020. Ele foi criado
como uma diversdo entre amigos, o qual foi transmitido ao vivo no canal do mestre. De
pronto, os players eram Gabriela Cattuzzo ‘Bagi’, Lucas Rossi ‘Luba’, Luis Gouveia ‘Ljo-
ga’, Rafael Knittel ‘Rakin’ e Rafael Lange ‘Cellbit’, que, durante todas as sessoes, ocupa
o lugar de mestre.

O sucesso da franquia foi consideravel e quatro temporadas foram criadas — ‘Or-
dem Paranormal’, ‘O Segredo na Floresta’, ‘Desconjuragdao’ e ‘Calamidade’, sendo que
a ultima ainda ndo estd completa, contando somente com a parte 1 disponivel. Depois
delas, dois spin-offs foram langados — ‘O Segredo na Ilha’ e ‘Sinais do Outro Lado’ —
bem como uma one-shot com membros de paises diferentes, ‘Quarentena’. Além dos
RPGs, houve também a transformagdo da primeira temporada em uma HQ, ‘Ordem
Paranormal: Inicializa¢dao’, lancada em maio de 2023, e um jogo, ‘Enigma do Medo’,
que esta previsto para ser disponibilizado ainda no mesmo ano.

O Ordem Paranormal trata-se de um universo em que a realidade e o mundo sobre-
natural sdo divididos por uma fina camada chamada membrana. Essa divisoria é extre-
mamente sensivel ao medo humano do sobrenatural, sendo assim, quanto mais medo as
pessoas sentirem, mais enfraquecida ela fica. De modo geral, os personagens principais
sdo parte da organizacao que tenta impedir esse enfraquecimento, chamada de Ordo Rea-
litas.

Esse grupo de pessoas ¢é responsavel por impedir que as pessoas espalhem o medo
pela realidade e enfraquecam a membrana. Os escriptas, como sdo chamados aqueles
que querem romper a diviséria entre mundos, podem ter ambigdes e objetivos diferentes,
mas os agentes da ordem sao instruidos a combaterem eles a qualquer custo e, para 1sso,
acabam criando bases ao redor do Brasil, principalmente, para afronta-los.

Na primeira temporada, com o mesmo nome da franquia, tem-se a introducdo ao
universo em que € possivel acompanhar Elizabeth Webber (Bagi), Thiago Fritz (Rakin)
e Daniel Heartmann (Luba) como agentes da ordem, que vao ao Colégio Nostradamus
investigar sobre apari¢oes paranormais. Enquanto realizam a inspe¢ao, encontram Ale-
xsander Kothe (Ljoga) um professor do colégio que os auxilia na resolu¢do do caso. Ao
longo dos trés episddios da temporada, o caso acaba sendo maior do que os trés agentes
conseguiam lidar e, apesar de o resolverem parcialmente, Alex e Daniel morrem ao longo
dos combates (Lange, 2020a).

Com o sucesso que alcancga, Cellbit resolve dar continuidade a historia e segue com
‘O Segredo na Floresta’ (Lange, 2020b). Thiago e Liz continuam e ha a introdug¢do de
trés novos personagens inicialmente: Cristopher Cohen (Ljoga), César Cohen — inter-
pretado por Thiago Elias Campos ‘Calango’ e Joui Jouki (Luba). Os cinco agentes sdao
instruidos a viajar para uma cidade no sul do pais, Carpazinha, para investigar sobre um
desaparecimento de duas pessoas, depois que um corpo foi encontrado com uma cicatriz
na testa, que era conhecida como marca dos esoterroristas, e que podia estar, de alguma
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forma, ligada com o caso do colégio. Entao, eles rapidamente viajam para a cidade e
comegam as investigagoes.

L4, eles sao direcionados para um bar na beira da rodovia chamado Suvaco Seco,
que aparenta ser um centro de brigas de gangues locais. Nele, conhecem Arthur Cerve-
ro — interpretado por Rafael Montes ‘Guaxinim’—, filho do dono do bar, e ele resolve
ajudar os agentes com o caso, mesmo sem saber sobre a real inten¢do deles. Arthur entdo
conta sobre a gangue rival do grupo de seu pai, os Assombrados, que posteriormente
seria revelado que eles realmente ajudavam esoterroristas, servindo de guardas para a
mansao em que se organizavam.

Ao longo da historia e das investigagdes, o grupo, agora com Arthur, encontra di-
versos empecilhos e desafios para enfrentar. Contudo, nem todos acabam sobrevivendo
aos combates. A primeira morte da temporada ¢ de Cris, pai de César, por uma onda
de aranhas na floresta, perto do bar. Em seguida, num confronto com os Assombrados
€ uma criatura paranormal, o Virgulino, o pai de Arthur, Brtlio, é morto por ela. E, ao
final da temporada, Thiago morre tentando derrotar uma criatura, o Deus da Morte.

Na campanha seguinte, ‘Desconjuracao’ (Lange, 2021), tém-se vivo Joui, Liz, Ar-
thur e César, que agora muda seu nome para Kaiser, além da introdug¢ao das personagens
Luciano e Fernando Carvalho (Ljoga), Dante (Rakin), Erin Parker e Beatrice Portinari
— vividas por Camila Vieira ‘Kalera’, e Beatriz Parizotto ‘Triz Pariz’, respectivamente.
Dando continuidade a narrativa, a investigagao dessa vez € focada em dois lugares: o or-
fanato Santa Menefreda, em que Beatrice e Dante cresceram, e uma mansao no interior
de Sao Paulo. Ambos os lugares estdo com a membrana terrivelmente enfraquecidas e a
ordem comega a tentar descobrir o que ocorreu e se ha alguma relagao entre eles.

Ao longo da historia sdo introduzidos os elementos em que o paranormal se ba-
seia — Conhecimento, Energia, Morte, Medo e Sangue. Entao, descobrem que, quanto
mais sao expostos ao paranormal, mais podem se conectar com o “outro lado”, e fazem
uso desses elementos para combater 0s esoterroristas — 0s quais, nessa temporada, sao
chamados também de escriptas. Esses escriptas se mostram presentes na historia dos
personagens que vieram do orfanato, ja que também cresceram no mesmo lugar e, além
disso, um deles, Anthony, antes de ser mandado para 14, era amigo de infincia de Kaiser.

As investigagdes continuam e eles sdo encaminhados a mansao, apelidada de endia-
brada, a qual € preenchida por criaturas do outro lado. Os agentes conseguem combater
todas e sao guiados para o covil dos escriptas, que sequestram uma crian¢a do condomi-
nio e tentam transforma-la no Kian, entidade mais velha do universo, a qual, toda vez
que enfraquecida, reencarna em um corpo novo. Os agentes conseguem impedir que a
crianga seja transformada, assim, Kian se transforma na segunda op¢ao de reencarna-
¢do: o agente Luciano.

Logo, ele revela que, na verdade, pretende acabar com o paranormal destruindo por
completo a membrana e acabando com o outro lado, para que apenas a realidade viva.
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A ordem nao concorda com a decisao e parte para o combate contra ele, que acaba em
uma derrota dolorosa.

Assim como em ‘O Segredo na Floresta’, em ‘Desconjuracao’, ocorrem diversas
mortes e catastrofes que impactam drasticamente toda a vida dos personagens. A pri-
meira ¢ do NPC, Tristan, que € morto por uma criatura da mansdo endiabrada, o Es-
preitador. Quando voltam ao orfanato, em um combate com uma entidade de sangue,
Kaiser tenta explodir uma granada na criatura, mas erra. O explosivo bate na parede e
ricocheteia atingindo em cheio o jovem, que tem o lado esquerdo do seu rosto totalmen-
te deformado e queimado. Em seguida, Beatrice descobre que seu urutau, Orpheu, é o
guardido de suas memorias e, quando ele é morto, elas sao libertas.

Com esse retorno, revela-se que Beatrice, na verdade, se chama Lilian e foi exposta
por completo ao paranormal, acarretando a perda de toda a sua sanidade, levando-a a
um estado de morto-vivo. Entdo, Dante, que era apaixonado por ela a vida toda, entra
em desespero e tenta descobrir se ha alguma maneira de salva-la usando um ritual de
leitura de mentes. Contudo, como ela ja ndo tinha uma mente, ele é castigado por querer
ver mais do que devia e acaba ficando cego.

Ao final da temporada, no conflito final, Erin acaba perdendo toda a sua sanidade
também, mas, ao invés de tronar-se uma morta-viva, enlouquece e acaba explodindo
uma granada nela mesma. Logo depois, Fernando € morto por Kian, que anteriormente
era seu marido Luciano, por um ritual de beijo da morte. E, por ultimo, em uma missao
suicida para tentar salvar, pelo menos, seus amigos, Kaiser tenta combater Kian sozinho
e acaba recebendo um ritual de inexisténcia da entidade, que sobrevive.

Kian, entdo, continua seu plano de combater o paranormal, a sua maneira, e segue
na temporada seguinte, Calamidade, reunindo mais escriptas, enquanto a ordem se orga-
niza para reunir agentes ao redor do mundo para combater a entidade.

Ao longo das duas temporadas que Kaiser esteve vivo, ele passou por diversos pro-
blemas e traumas para tentar ajudar tanto seus amigos quanto a humanidade contra os
esoterroristas. A partir disso, € possivel tragar uma comparac¢do de sua trajetoria com a
Jornada do Heroi, como serda mostrado a seguir.

César Oliveira Cohen foi um jovem adulto de 30 anos que dedicou grande parte
dos seus dias ao mundo da tecnologia. Era um hacker e programador e usava suas ha-
bilidades para ajudar tanto seus amigos quanto a Ordo a combater os esoterroristas. Ele
tornou-se um agente quando sua mae foi misteriosamente morta depois de um evento
paranormal e, entao, decidiu investigar por conta propria como e porque aquilo poderia
ter acontecido. E, depois de diversas pesquisas, acaba encontrando a Ordo Realitas e des-
cobre que seu pai, Cristopher Cohen, também faz parte dela, e vivia afastado da familia
por conta disso.
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Para a comparagdo da trajetéria de César e a Jornada do Herdi, os atos serao sepa-
rados e os momentos em que relagdes podem ser tracadas, pontuados.

No comego da historia de ‘O Segredo na Floresta’ (Lange, 2020b), o publico é apre-
sentado ao grupo a medida que eles se conhecem também. Quando Cris percebe que seu
filho, César, esta fazendo parte da Ordo, assim como ele, tenta impedi-lo de ir para Car-
pazinha em missdo. O pai, preocupado, entdo, tenta convencer César de que a viagem
seria extremamente perigosa e que ele nao estava pronto para os desafios que essa missao
guardava. No entanto, o filho insiste que seu pai nao o conhece, e é revelado sobre o caso
de sua mde e sua motivagdo para ir a viagem, assim como de entrar para a Ordem. Sendo
assim, Cristopher desiste de tentar impedi-lo e resolve protegé-lo a todo custo enquanto
estiverem no caso. Tem-se, entdo, o primeiro passo do primeiro ato: o ‘chamado para a
aventura’.

Em seguida, como segundo passo, ndo ha exatamente uma ‘recusa da aventura’,
porém César tem seu primeiro grande desafio, o qual o faz pensar em desistir da missao:
a morte de Cris. O ocorrido acaba fazendo com que o heroi repense sobre a continuidade
da missao, bem como se deveria desistir dela e voltar para a casa. Contudo, ja partindo
para o terceiro passo, Thiago, o qual aqui servira como o sabio anciao, o convence a
permanecer na investigagao, mostrando que todos ali tinham perdido tudo para o para-
normal — Thiago, seus pais; Liz, sua mae e Joui, seu melhor amigo — e que seus entes
queridos gostariam que eles ndo tivessem morrido em vao.

Eles, entdo, continuam as buscas e se deparam com Santo Ber¢o, uma cidade per-
dida no tempo no meio de uma densa floresta. La, além do tempo passar de uma forma
completamente diferente da realidade, os cidadaos sao chamados de lusidios: possuem
a pele acinzentada e marcas unicas e semelhantes a tatuagens ao longo do corpo. Entdo,
a descoberta desse novo mundo representa, também, a passagem pelo ‘primeiro limiar’.
No entanto, esse portal tem um guardiao responsavel por manter o local: o Deus da Mor-
te — o qual, depois, seria revelado que € o encarregado de manter a reliquia do elemento
de Morte em segurancga.

Ao enfrentar o mantenedor do Santo Bergo, tem-se o tltimo passo do primeiro ato,
o ‘ventre da baleia’. Na batalha, o monstro acaba aprisionando Thiago em uma bolha
em que o tempo passa extremamente mais rapido e ele, que tinha em torno de 30 anos
também, acaba ficando com 84 anos. Entao, numa tentativa desesperada de salvar Liz,
Arthur, Joui e César, Thiago resolve explodir uma bomba extremamente potente e, as-
sim, matar a entidade. Contudo, como estava muito velho, nao iria conseguir correr para
se salvar também e, portanto, se suicida para salvar seus companheiros.

O segundo ato comega a se desenvolver no arco seguinte, Desconjuracdo (Lange,
2021). No comego da temporada, os personagens conhecidos acabam sendo apenas Ar-
thur e César. Contudo, ocorre uma mudanga de nomes: César muda seu nome para Kai-
ser e acaba alterando tanto a sua aparéncia, como mostrado abaixo, quanto sua postura
e personalidade. Ele comecga a passar o dia todo no laboratoério de tecnologias da Ordo
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junto com Samuel (Cellbit), outro hacker e agente, e se mostra menos empolgado e ativo
em missOes. Com isso, mostra-se o0 herdi em seu momento de transformacao.

KAISER

IR

i 20§

Figuras 1: A esquerda, César em O Segredo na Floresta e a direita em Desconjuragao.

O encontro com a Deusa, aqui, serd representado pelo momento em que Joui re-
torna a Ordo, depois de ter tentado encontrar sobre o desaparecimento repentino de Liz
— que ndo ¢ retratado diretamente na campanha, e sim, como um acontecimento no
interladio entre as temporadas. Apds a morte de Cris e de toda a gangue que o pai de
Arthur havia fundado, os Gaudérios, os dois jovens juntam-se € acabam formando uma
familia, composta por Ivete (Cellbit) — a qual era a dona do Suvaco Seco e que, ap0Os os
ocorridos, muda-se para Sao Paulo com Arthur — e Joui. Eles alugam um apartamento
na cidade e moram juntos, como mae e filhos. Assim, quando os quatro estdo juntos no-
vamente, ha um momento de paz para o herdi.

No entanto, como o proprio Cellbit repete diversas vezes ao longo da temporada,
“a desconjuracdo € brutal” e diversos desafios dolorosos sao colocados para os persona-
gens, assim representando o caminho de provas que seria enfrentado por Kaiser. Eles vao
desde confrontos com esoterroristas comuns até o reencontro com Liz e sua execug¢ao
brutal na frente dos agentes, feita pelo lider provisorio dos escriptas, Gal — interpretado
por Jodo Miranda.

Essa sequéncia de provas leva Kaiser ao ultimo passo do segundo ato, o recebimen-
to das béncaos. Elas serdo representadas pelo processo de transcender usando objetos
sobrenaturais. Como os personagens comegam a ter maior contato direto com seres so-
brenaturais, o “outro lado” se interessa cada vez mais pelos agentes, que tém seus niveis
de exposicao ao paranormal em crescimento acelerado. Assim, como recompensa por
1sso, eles comecam a ter mais afinidade com os elementos e, quando levam um objeto
amaldigoado a um circulo especial, feito para que essa conexao seja feita, eles ganham
em troca os artefatos para um ritual, que podem utilizar em combate. Esse momento de
contato entre os dois mundos é o que chamam no universo de “transcender”. Entao, com
Kaiser desenvolvendo uma grande e crescente afinidade com o elemento de Energia, o
segundo ato termina.

O terceiro e ultimo ato acontece do meio para o final da temporada. Comega com
um momento muito grande de provagao para o herdi: as fotos que ele carrega para se
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acalmar — pois, apOs a morte de seu pai e Thiago, Kaiser desenvolve depressao e ataques
de panico, os quais se tornam comuns no seu dia a dia — sdo afetadas pelo paranormal.
Todas as fotos que possuem faces acabam tendo suas bocas removidas e, progressivamen-
te, ficam sem rosto. Esses acontecimentos sao relacionados ao momento de ‘provagao do
hero61’, sendo o primeiro passo e, quando ele se vé abalado e fraco perante o paranormal,
tem-se também o momento de ‘recusa ao retorno a aventura’ pois Kaiser comega a acre-
ditar que ndo tem potencial e forca o suficiente para combater os escriptas.

Em crise por essa descrenca em si mesmo, ocorre o terceiro passo desse ato chama-
do de ‘fuga magica’. Kaiser ¢ salvo pelos seus amigos, principalmente Arthur e Joui, que
o convencem de sua grande capacidade de combate contra o paranormal, e ele resolve
retomar sua luta. Entdo, juntos, derrotam o Espreitador, entidade a qual estava defor-
mando suas fotos, e que acaba matando Tristan na mansdo endiabrada.

O passo seguinte, ‘senhor dos dois mundos’, ocorre quando Kaiser atinge 50% de
exposi¢ao paranormal e, assim, transcende de uma forma diferente das anteriores, ja que
alcangou um nivel muito elevado de poder e o “outro lado” ndo precisa mais de amuletos
amaldigcoados para ter interesse nele. Entao, nesse momento, Kaiser se vé de frente com
ele mesmo para enfrentar suas insegurangas e ¢ revelado seu maior medo: o esquecimen-
to. Assim, ele lida de frente com sua mente e comega a mostrar uma postura diferente
perante seus amigos € inimigos: fica mais confiante e sem medo de entrar em perigos,
agora o “outro lado” esta lhe protegendo.

Contudo, mesmo com essa protegao sobrenatural, Kaiser ndo chega a executar o
ultimo passo do ato e nao consegue a ‘liberdade de viver’. Na batalha final contra o ver-
dadeiro lider e vildo da temporada, Kian, o heroi se vé tendo que salvar todos os seus
amigos usando os rituais que adquiriu e sendo ajudado pela Magistrada, a lider da seita
das mascaras, mantenedora do elemento de Conhecimento e responsavel pelo equilibrio
entre o paranormal e o mundo real. Kian e Kaiser travam uma batalha incessante, mas
o vilao € muito mais forte que o jovem, o qual acaba recebendo um ritual que concretiza
o seu maior medo, o Inexisténcia, que consiste em apagar a existéncia e registros fisicos
da pessoa que o recebe.

No entanto, o herdi se mostra confiante até o fim quando, em suas ultimas palavras
permitidas por Kian, fala “hoje eu nao sou César, ndo sou Kaiser. Hoje, eu sou o Ange-
IOfTheNight!” (Lange, 2021). Esse era o username de César nos jogos que frequentava, que
eram os lugares em que ele conseguia ser a forma mais pura dele, lugar onde realmente
se sentia Vivo.

Assim, em suma, pode-se ver como a historia de César e sua transformagao para
Kaiser e, por fim, AngelOfTheNight pode ser semelhante a herois candnicos, tendo como
base o Monomito, mesmo que nao intencionalmente.
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Com o presente artigo, foi aberto o espago para uma forma narrativa ndo conven-
cional, distante da tradicional escrita solitaria, em que uma Unica pessoa constroi uma
historia. Aponta-se que narrativas podem ser elaboradas de diferentes maneiras, sem
perderem a capacidade de serem analisadas de forma tradicional.

Ao popularizar sua teoria sobre a Jornada do Herdi, Campbell (1997) talvez nado
tivesse consciéncia do impacto que sua obra alcancgaria. Por meio da analise de duas tem-
poradas do RPG Ordem Paranormal, produzido e conduzido por Rafael Lange ‘Cellbit’,
pode-se constatar a presenga marcante do Monomito em uma narrativa construida de
forma coletiva e, em certa medida, improvisada, por meio de seus personagens, de modo
mais enfatico no personagem analisado, César Cohen ‘Kaiser’.

De maneira perceptivel, foi possivel visualizar as semelhangas das etapas da Jorna-
da do Herdi e a trajetoria do personagem, desde sua jornada inicial até sua transforma-
¢do em Kaiser e, por fim, sua tragica morte com Angel Of The Night. Destaca-se, portanto,
que este estudo apresentou, de forma abrangente, a estrutura narrativa do Monomito e
sua interagao com jogos RPG, aqui exemplificado com o Ordem Paranormal.

Essa analise revela que as narrativas podem ser moldadas de diferentes maneiras,
mas continuam suscetiveis as mesmas analises e reflexdes profundas, independentemen-
te de sua forma de criacao. Evidencia-se, também, a relevancia e a universalidade da Jor-
nada do Herdi como estrutura narrativa, com capacidade de atravessar diferentes formas
de midia e cativar o publico, mesmo quando inserida em um contexto de jogo.

Com esse estudo, buscou-se proporcionar uma compreensao ampla sobre a impor-
tancia da Jornada do Heroi no contexto dos RPGs de mesa, e seu impacto na constru¢ao
de narrativas interativas.

Por fim, torna-se importante frisar que em nenhum momento foi infringida a pre-
missa fundamental, j& que os autores permaneceram conscientes de suas limitagdes de
conhecimento, em consonadncia com a Ordo Realitas, uma vez que “saber tudo € perder
tudo” (Lange, 2023, p.104).
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