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Resumo 
 
Visitados por milhões de usuários desde sua implementação na internet, os jogos virtuais 
on-line de temática fantástico-medieval representam diferentes formas de vivência em 
outro tempo-lugar, onde nem se suspeitaria da existência da tecnologia binária. Esses 
mundos virtuais apresentam colagens de elementos sígnicos já previamente estabelecidos 
na história das artes visuais e recorrem a outros tantos de origem literária. A interatividade 
com tais elementos proporciona ao usuário a vivência em paisagens virtuais repletas de 
significações.  
Utilizando-nos dos conceitos da semiótica de Charles Peirce, pesquisamos nessas 
ambiências signos cujos fundamentos encontram-se no medievo e foram relidos por uma 
visão romântica já observada desde o crepúsculo da era da industrialização. Assim, ao 
detectarmos as origens da temática fantástico-medieval, pudemos estabelecer ligações 
consistentes com o romantismo e, desse modo, alcançar a extensão de suas influências 
nos mundos virtuais on-line pesquisados. Concluímos, então, que a releitura romântica 
transformou os signos medievais de acordo com a modernidade, originando o que 
denominamos hoje  ‘fantasia medieval’, tema este presente em alguns mundos virtuais on-
line.   
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Introdução 

Visitados por milhões de usuários desde sua implementação na internet, 

os mundos virtuais on-line de temática fantástico-medieval representam 

diferentes formas de vivência em outro tempo-lugar, onde nem se suspeitaria 

da existência da tecnologia binária. Tais mundos apresentam colagens de 

elementos sígnicos já previamente estabelecidos na história das artes visuais e 

recorrem a outros tantos de origem literária.  

A interatividade com tais elementos proporciona ao usuário a vivência 

num campo simbólico carregado de significações. Estas, por sua vez,  
                                                 
1 Texto apresentado no I Seminário Jogos Eletrônicos, Educação e Comunicação - construindo novas 
trilhas, no GT2 – Jogos Eletrônicos e Narrativas. UNEB, Salvador – Bahia, outubro/2005. 
www.comunidadesvirtuais.pro.br. 
2 Universidade Federal do Rio de Janeiro, Escola de Belas Artes, Programa de Pós-Graduação em Artes 
Visuais, Mestrado em Estudo das Imagens e das Representações Culturais  
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encontram-se envoltas em roupagem tecnológica, tendo sido herdadas de uma 

cadeia complexa de releituras de signos, cujos fundamentos literários e 

representativos encontram-se no medievo.  

Utilizaremos conceitos pertinentes à semiótica formulada por Charles 

Peirce3 para analisarmos as origens dos elementos sígnicos que constituem as 

paisagens presentes em mundos virtuais on-line de temática fantástico-

medieval. Nosso objetivo será observar como campos simbólicos medievais 

foram transformados até se converterem no que denominamos hoje 

‘ambiências de fantasia-medieval’ em mundos virtuais on-line. 

Buscaremos, então, as origens desta temática para, a seguir, 

analisarmos a partir de quais signos poderemos detectar o fundamento dos 

elementos simbólicos constituintes e modeladores do fantástico-medieval nos 

mundos virtuais on-line. 

Para tanto foi elaborada uma seleção de quatro mundos virtuais de 

temática fantástico-medieval - os quais nos fornecem um conjunto de imagens 

para análise - observando o fato de todos eles possuírem tecnologias similares 

e imagens produzidas no mesmo espaço temporal. O conjunto de paisagens 

virtuais analisadas foi colhido dos sites das produtoras e divulgadoras dos 

jogos. Dessa forma, estaremos trabalhando com versões “oficiais” desses 

dispositivos imagéticos, já que tais web sites destinam-se à propaganda. 

Trabalharemos, então, com os seguintes mundos virtuais on-line: 

“Everquest II” - da produtora Station; “Dark Age of Camellot” - da produtora 

Mythic; “Middle Earth Online - The Lord Of The Rings “- da produtora Sierra 

Entretainment; “World of WarCraft” - da Blizzard Entretainment. 

Devemos observar nesse ponto um dos aspectos interessantes das 

paisagens virtuais que reside no fato de que tais imagens ultrapassam a função 

descrita por Martine Joly como “instrumento de intercessão entre o homem e o 

próprio mundo”4, já que constituem um mundo em si e, desse modo, uma parte 

da paisagem pós-moderna. Ao ultrapassarem o referencial, passam a ser auto-

referentes, informantes de uma dimensão singular de realidade através de um 

                                                 
3 PEIRCE, Charles Sanders. Semiótica . Coleção: Estudos. São Paulo: Editora Perspectiva, 
2003. Para conceitos peircianos aplicados ao estudo da imagem, ver SANTAELLA, Lucia. 
Matrizes da Linguagem e Pensamento: Sonora Visual Verbal – Aplicações na Hipermídia. 1a 
ed. São Paulo: Ed. Iluminuras, 2001. 
4 JOLY, Martine. Introdução à Análise da Imagem. Campinas: Papirus, 1996, p. 59 
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dispositivo interativo. Possuem uma dupla função epistemológica, oferecendo 

informações acerca de seus próprios códigos e fornecendo ao usuário a função 

de conhecimento somada à função estética. 

 
Quanto à temática fantástico-medieval 

Os multiuser domains (domínios multiusuários), ou ainda multiple-user 

dimention (dimensões multiusuários), conhecidos também como MUDs, sigla 

que segundo Wertheim5 deriva originalmente de Multiuser Dungeons & 

Dragons – RPG6 de fantasia medieval –  são a versão eletrônica de jogos 

narrativos inventados na década de 1970. 

Dungeons & Dragons, criado por Gary Gygax e Dave Arneson, primeiro 

jogo do gênero, pode ser considerado uma aventura de fantasia heróica que se 

passa em um período análogo ao período medieval europeu, recheado de 

elementos do romance de cavalaria medieval. Os cenários incluem monstros, 

magia, raças diversas (elfos, anões, humanos, gnomos, meio-elfos, halfings, 

dentre outros), nos quais desenrolam-se as aventuras dos personagens 

incorporados pelos jogadores. A ambientação e as paisagens deste jogo são 

inspiradas no período medieval e em lendas celtas, anglo-saxãs, certamente 

possuindo seu referencial central na obra do escritor J.R.R. Tolkien, autor da 

trilogia “O Senhor dos Anéis”.  

Nascido em 1892 e criado em Birmingham, uma região da Inglaterra, 

John Ronald Reuel Tolkien passou sua infância tendo amplo contato com a 

natureza e com a vida rural, admitindo basear parte do mundo criado para sua 

obra nas paisagens que desfrutou quando menino. Em sua adolescência, 

porém, sofreu o choque da Revolução Industrial galopante, período no qual 

pôde avaliar os estragos que a industrialização causava na natureza que tanto 

apreciava. 

Durante a Primeira Guerra Mundial o escritor serviu como fuzileiro em 

Lancashire. Conheceu os horrores da guerra e, justamente nas trincheiras, 

                                                 
5 WERTHEIM, Margareth. Uma História do Espaço: de Dante à Internet. Rio de Janeiro: Jorge Zahar 
Ed., 2001. 
6 RPG (Role Playing Games) é uma modalidade de jogo surgido no final da década de setenta 
no qual cada participante assume um personagem, desenvolvendo uma ação dentro de um 
mundo de fantasia. Um dos jogadores faz o papel de game master da partida, criando 
imaginariamente situações e cenários, utilizando para tanto descrições verbais e, em alguns 
casos, mapas e desenhos. 
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começou a vislumbrar e a rascunhar o que seria a Terra Média, lugar 

imaginário onde se dá a narrativa aventuresca e heróica da trilogia  “O Senhor 

dos Anéis”.  A revolta de Tolkien em relação à massificação da morte 

impulsionou-o a refletir sobre a destruição realizada pelo homem, levando a 

experiência aterrorizante da guerra para sua obra literária. Tolkien lecionou por 

toda vida em Oxford, onde recebeu o mestrado em Artes, especializando-se 

em línguas antigas, em particular no anglo-saxão. Fascinado pelo ramo da 

lingüística, foi na Idade Média que o escritor encontrou a maior fonte para 

inventar a cultura, linguagem e história da Terra Média.  

Os guerreiros navegantes germânicos que rumaram para a Bretanha no 

século V foram uma das maiores inspirações de Tolkien, visto que instauraram 

o período das grandes migrações e da fixação à terra britânica. Neste período 

a cultura oral transmitia os valores sociais através de canções e histórias 

contadas de geração para geração. Infelizmente a maior parte dessa cultura foi 

sendo perdida após a conquista normanda sobre o território inglês no séc. XI, 

fato que acabou por sufoca-la. Tolkien acreditava que o povo inglês perdera 

parte de suas raízes, o que aumentou seu interesse pelos contos heróicos, 

especialmente por Beowulf, um poema épico que estudou a fundo. Repleta de 

monstros, trolls, espadas e armaduras mágicas, Beowulf é considerada a 

primeira grande obra da literatura britânica.  

Muitos estudiosos relacionam a obra de Tolkien à sua preocupação em 

preservar a cultura ancestral oral e as antigas tradições, ou mesmo à sua 

preocupação em criar – ou recriar – uma mitologia que fosse própria da 

Inglaterra. Também se alude ao senso ecológico embutido na crítica à 

destruição da natureza causada por um desenvolvimento desmedido das 

indústrias. Seu amor pela terra está presente nos vívidos e ricos relatos de 

paisagens imaginárias, na consciência de que o homem não é superior à 

natureza, mas faz parte dela. 

Após escrever  “O Hobbit” (1937), livro infantil cuja ambientação se dava 

na Terra Média, Tolkien dedicou treze anos à sua mais famosa obra: a trilogia  

“O Senhor dos Anéis”, publicado em 1954 e 1955. Assim, durante a Segunda 

Guerra Tolkien escreveu sobre a ameaça do grande mal e da ambição 

desmedida pelo poder. Ainda que tenha sido bastante divulgada, a trilogia só 
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atraiu a atenção nove anos mais tarde, principalmente entre os universitários, 

quando foram lançadas edições de bolso. 

É interessante observar que Tolkien desaprovava as analogias que 

inevitavelmente foram feitas relacionando seu trabalho às suas experiências de 

guerra, talvez porquê isso lhe causava horror. Também era bem taxativo ao 

dizer que sua obra só falava de si mesma, que não havia nenhuma intenção ou 

teor alegórico particular, tópico, moral, religioso ou político. Afirmava que havia 

simplesmente um romance. Contudo devemos considerar a própria opinião de 

Tolkien acerca dos contos de fadas quando ele diz que os mesmos tratam 

acima de tudo das ações de  homens mortais em lugares imaginários, como a 

própria Terra-Média. 

As origens do termo ‘Terra-Média’ são encontradas freqüentemente em 

obras da literatura inglesa, como o poema medieval de cerca de 1360 “The 

Alliterative Morte Arthur”, ou a balada do século XIII “Thomas the Rhymer”, 

onde ‘Terra-Média’  refere-se ao próprio mundo natural.  

Segundo Lin Carter:“A imagem de Tolkien para a Terra-Média durante a 

Terceira Era não é muito diferente da Europa durante a Idade Média. É 

composta principalmente de florestas grandes e antigas onde espreitam coisas 

sombrias, tendo aqui e ali fragmentos de vida caseira – pequenas fazendas, 

campos plantados e pequenas cidades – formando ilhas de pacata sociedade 

rural em meio à escuridão do ermo”7. Esse mundo com características 

medievais, onde a indústria e o poder mortífero das máquinas ainda não havia 

chegado, possui seres fantásticos análogos e muitas  vezes retirados do 

universo das crenças medievais. 

Para Tolkien, os elementos da maravilha e da fantasia em um conto de 

fadas precisam convencer o leitor de que são verdadeiros e, para tanto, devem 

possuir uma lógica própria. Essa é uma teoria de subcriação, que configura-se 

tal qual o universo de toda a obra de arte, já que todo artista está envolvido na 

criação de mundos secundários, ou seja, que pertencem a seu imaginário e 

são expressados em suas obras. Na fantasia, segundo o escritor, é necessário 

que tais mundos imaginários derivem da realidade ou estejam fluindo para ela. 

                                                 
7 CARTER, Lin. O Senhor do Senhor dos Anéis: O Mundo de Tolkien. Rio de Janeiro, Record, 
2003, p. 39. 
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Como pudemos observar, o conhecimento acadêmico de Tolkien e as 

influências que sofrera ao longo de sua vida foram essenciais para a escolha 

da temática fantástico-medieval como guia para sua obra. Ao se aproveitar de 

outros corpos da literatura Tolkien empregou símbolos que possuem 

fundamentos sígnicos em fontes que vão muito além do épico clássico, 

ocorrendo permanências ou mudanças importantes dos legi-signos originais. 

Da saga nórdica e do folclore alemão, da chanson de geste e, sobretudo do 

romance medieval e dos próprios escritores de fantasia que foram anteriores a 

ele, como William Morris (1834), Lord Dunsany (1878 - que influenciou também 

Lovecraft) e Eric Rücker Eddison (1882), Tolkien absorveu e reuniu uma 

enorme quantidade de informações, introduzindo-as na ficção moderna. 

 
A estética romântica fantástico-medieval 

Será a partir de escritores como William Morris, uma das referências de 

Tolkien, que poderemos chegar à origem da temática fantástico-medieval e 

fazer suas ligações com o Romantismo para, em seguida, verificarmos como 

os signos recorrentes no século XIX se apresentavam no mundo medieval. 

O inglês William Morris (1834-1896) foi um excêntrico sonhador, 

realizador, reformador político, empreendedor, socialista pioneiro, artista e 

escritor. Olhava com nostalgia os tempos em que a industrialização ainda não 

havia atingido a seu país. Sua utopia criava um mundo repleto de campos e 

paisagens naturais, com cidades gloriosas nas quais viviam senhores nobres, 

camponeses fortes, damas e reis sábios. Realizou obras em arquitetura, 

escultura, metalurgia, vitrais, tapeçarias, móveis, papéis de parede, além de 

projetos gráficos de seus próprios livros. 

Poeta, escritor e tradutor, Morris escreveu romances que encapsulariam 

sua utopia romântica. Sua paixão pelo medieval e idealização desse período 

fez com que a partir de antigos romances, como a busca do Graal, criasse um 

universo medieval, de própria autoria, assim como o fez Tolkien ao seguir seus 

passos. 

A ficção de Morris combinava o Romantismo de Sir Walter Scott (autor 

de “Ivanhoé”, “Kenilworth” e “O Talismã”) com um pouco do horror 

fantasmagórico de romancistas góticos como Horace Walpole. No entanto ele 

inovou a partir do romance de fantasia heróica. Seu estilo refletia mistério e 
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encantamento em paisagens incríveis, estranhas e aventurescas, num mundo 

ficcional fora do espaço e do tempo, não podendo ser encaixado na tradição 

literária inglesa. 

Ao adotar a linguagem e o tom do medievo, Wiliam Morris também 

assimilou o sobrenaturalismo e a magia desta época. Criava assim os alicerces 

da literatura de fantasia medieval em pleno florescimento do movimento 

denominado hoje Romantismo.  

O historiador e crítico de arte Giulio Carlo Argan considera que a cultura 

artística moderna desenvolveu-se centrada numa dialética entre Clássico e 

Romântico, muitas vezes numa relação de antítese. Estes termos se referem a 

duas grandes fases da história da arte. Segundo ele, “o ‘clássico’ está ligado à 

arte do mundo antigo, grego-romano, e àquela que foi tida como seu 

renascimento na cultura humanista dos séculos XV e XVI; o ‘romântico’, à arte 

cristã da Idade Média e mais precisamente ao Romântico e ao Gótico.”8  

Para Argan a relação homem-natureza na Europa sofreu profunda 

ruptura após o Iluminismo. A natureza não era mais a ordem revelada e 

imutável da criação, ou o modelo universal e fonte de todo o saber. Tornou-se 

ambiente da existência humana, um estímulo a que cada um reage de modo 

diferente, além de objeto da pesquisa cognitiva. Desta forma, o valor absoluto e 

inquestionável da natureza como criação estática e modelo universal para a 

invenção humana é substituído pela “ideologia formada pela mente, como ela 

gostaria que fosse tal realidade”9.  

Para Argan, o Neoclassicismo e sua poética voltada para o sublime foi 

apenas o primeiro dos processos de formação da concepção romântica. 

Portanto, o Romantismo possui em seus aspectos de relação com a natureza 

tanto a poética do sublime, a princípio inerente ao Classicismo, quanto a 

poética do pitoresco. A natureza representada pela poética do sublime é aquela 

na qual o ambiente hostil desenvolve no homem o sentimento de solidão, de 

individualidade e do sentido trágico da existência. Já a natureza representada 

pela poética do pitoresco é a natureza acolhedora, que propicia ao homem um 

ambiente de vida, abrindo oportunidades para a sociabilização.  

                                                 
8 ARGAN, Giulio Carlo. Arte Moderna - Do Iluminismo aos Movimentos Contemporâneos. 1a ed. 
São Paulo: Editora Companhia das Letras. 1992. p.11. 
9 Idem, p.12 
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A cultura romântica da Inglaterra - nascida do encontro do tardio 

Iluminismo inglês com o nascente idealismo alemão - parecia ter-se encerrado 

com a morte de seus maiores expoentes: Blake, Füssli, Constable e Turner. 

Neste cenário, após o país ter vencido Napoleão, estabeleceu-se na Inglaterra 

Vitoriana da metade do século XIX um novo curso do Romantismo. Nesta 

época, o país vivia uma grande prosperidade econômica através do progresso 

da industrialização. A classe proletária era explorada, o povo desprezado e a 

cultura das classes dirigentes estava em estado de degradação. A arte que 

nasce deste contexto pretende ter uma função não tanto humanitária, mas 

corretiva e saneadora. 

 De acordo com Argan, o crítico de arte europeu John Ruskin (1819 -

1900) percebe que não poderia existir uma arte moderna naquela sociedade. 

Para Ruskin a sobrevivência da arte dependia da mudança da sociedade e os 

artistas deveriam se engajar nesta tarefa. Ele defende o retorno do Gótico para 

a arquitetura e dos “primitivos” para a arte figurativa. Este termo se refere aos 

artistas anteriores a Rafael e Michelangelo, que não participariam do “pecado 

do orgulho” que, segundo ele, havia transformado a arte numa atividade 

puramente intelectual.  

Ruskin será conselheiro e defensor da Irmandade dos Pré-Rafaelitas, 

fundada inicialmente por três jovens pintores em 1848: Holman Hunt, John 

Everett Millais, e Dante Gabriel Rossetti. Mais tarde uniram-se à eles o pintor 

Sir Edward Burne-Jones e o já citado William Morris.  

Deve-se a Rossetti principalmente a “formulação da poética pré-rafaelita 

e sua orientação no sentido de um revival do ideal cavaleiresco românico e da 

idealização da mulher do ‘doce estilo novo’”10. Esta poética possuía uma 

religiosidade que foi fundamental para o programa pré-rafaelita, visto que 

visava recuperar, por meio da arte, a ética e a religiosidade inerentes ao 

trabalho do artesão medieval. Desta forma, o “primitivismo” não se referia às 

questões formais dos italianos (primitivos tais como Gozzoli, Botticelli, 

Mantegna e Carpaccio), mas sim a questões morais e éticas relacionadas com 

a postura do pintor perante o mundo.  

                                                 
10 Idem, p.175 
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Como aponta Argan, também é significativo que os pré-rafaelitas 

encontraram em Gozzoli, Carpaccio e Ghirlandaio o modelo histórico de 

narração figurada que almejavam. Além disso, tal irmandade afirmava a 

necessidade de um novo naturalismo, visto que compreendiam a natureza 

como possuidora de uma poeticidade própria e um sentido de misteriosa 

mensagem divina. Sofreram influência indubitável de pintores de paisagem 

ingleses do início do século XIX, como John Constable, William Turner e 

Thomas Gainsborough. No entanto, seria através da conduta técnica e moral que 

decifrariam o mundo, adotando uma imitação detalhada das coisas naturais 

não para representa-las sobretudo, mas para conviver com elas em “intima 

comunhão que permitirá desvendar seu segredo, sua essência, sua misteriosa 

espiritualidade”11. 

 
O medievo como fonte sígnica para o fantástico-medieval romântico 

De modo diverso aos homens do Romantismo, como Willian Morris, que 

conscientemente reinventaram o romance medieval como pura fantasia, os 

medievais que narravam suas histórias evocando os mesmos elementos eram 

filhos de seu tempo e acreditavam em suas próprias narrativas num nível bem 

diferente do homem do século XIX.  

No final do séc XII, ao norte da França, o lado negativo da sociedade 

gregária evidenciou-se através das narrativas oferecidas como forma de 

distração e divertimento aos cavalheiros. Estas funcionavam como elementos 

de projeção e identificação para jovens carentes de liberdade, como uma 

compensação onírica através da qual poderia haver um escape da rigidez 

hierárquica e coerciva da estrutura feudal. É interessante observar que os 

ideais desse tipo de literatura podem ter acelerado os processos pelos quais a 

experiência individual seria cada vez mais valorizada. 

O eremita, personagem liberto da moral religiosa por portar uma atitude 

plena de indulgência, retirava-se para a floresta em um ato de valentia e assim 

tornava-se o herói sábio, o conselheiro. O cavaleiro errante era o personagem 

heróico mais popular: sempre levado por seu desejo, solitário e misterioso, 

estava livre das coerções da promiscuidade doméstica, livre para conquistar o 

                                                 
11 Idem, p.176 



 10

deserto, a floresta selvagem, para viver aventuras feéricas e mágicas. Sua 

ação se dá sempre entre dois ambientes: a corte e o silvestre.  

Na corte ele prova seu valor em competições e torneios e, assim como 

os santos, distingue-se dos demais buscando seu diferencial frente à 

comunidade, fazendo-se notar através de suas ações. A floresta e os campos 

destinam-se a aventuras solitárias com o gosto do privado, da alienação por 

puro prazer, que provam o quanto é valente e digno.   

Pobreza, liberalidade e cortesia eram os valores que encontravam-se 

nas fabulosas façanhas do Rei Arthur e de Carlos Magno que, dentre outros, 

embora tenham sido personagens históricos, passaram a fazer parte das 

lendas e sonhos medievais, já que a memória de suas ações não se ligava à 

cronologia histórica, mas dava-se em tempo imaginário. O espaço da ficção 

sem limites ou dimensões firmes era o espaço do mito, no centro do qual 

estavam a aventura e a natureza. A floresta, dentre outros cenários, era o lugar 

mais propício às divagações da invenção romanesca. A respeito das florestas e 

de seus significados nos fala o medievalista Georges Duby: “Pelas suas orlas 

indecisas, pela sua profundidade sem medida, pelos seus inúmeros atalhos, 

propunha uma penetração progressiva no mistério. Abolia toda a separação 

entre o real e o encanto”12. 

No século XIV podemos encontrar muitas tapeçarias e ilustrações em 

pergaminhos dedicados à decoração silvestre, afirmando o espaço informal do 

mito. Assim como tais adereços, também as catedrais eram ornadas com 

florações silvestres e formas orgânicas a partir do início do século XIV. 

O espaço ilógico das florestas, das evasões cavalheirescas e das 

aventuras amorosas invade as páginas dos livros iluminados. A liberdade da 

invenção é ilimitada: nas florestas há dragões, gnomos e corças, numa rede 

confusa e delirante. Magos, torres gigantescas e rochedos são representados 

em iluminuras. Tapeçarias narram festas, batalhas e torneios. De acordo com 

Duby, as festas revestem seus personagens, estes adornados de modo 

fabuloso com as “vestes do irreal”. Assim, “a linguagem das artes da corte liga 

sem dificuldade a imagem da atualidade às representações do sonho”13. 

                                                 
12 DUBY, Georges. O Tempo das Catedrais -  a arte e a sociedade 980-1420. 2ª ed. Lisboa: 
Editorial Estampa, 1998. p. 303. 
13 Idem, p. 305. 
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Na Idade Média, como nos mostra Panofsky14, acreditava-se que a 

existência era um meio, não um fim em si mesma e por tal motivo não havia 

distinção entre o que chamamos hoje de ciências e de humanidades. A partir 

deste princípio podemos concluir que também não havia a distinção entre 

esfera da natureza e esfera da cultura.  

O homem medieval não podia ver na Antiguidade um passado que já se 

fôra, desligado da sua época. Ele manteve e desenvolveu heranças e obras do 

passado, permanecendo em sua filosofia e impregnando-a de simbologias 

cristãs. Ao contrário do que muitos pensam, entre a Antiguidade Clássica e a 

Idade Média não houve quebra de tradição, mas uma modificação de atitude 

para com a Antiguidade. A Idade Média sempre interessou-se pelos valores 

visuais, intelectuais e poéticos da arte clássica, tanto que difundiu tais obras 

durante sua duração. 

De acordo com Huizinga15, os medievais transformavam o sentimento do 

belo na comunhão com o divino, sendo essas duas atitudes indissociáveis e 

inerentes à natureza dual do homem medieval. A religião da beleza se fundia 

com a religião da vida, transformando o belo em um valor que compreendia a 

verdade e o bem. Assim, a beleza medieval se prendia ao maravilhoso, 

presente nas preciosidades e nas curiosidades, não havendo portanto o 

sentimento da beleza orgânica ou da beleza maldita.  

O gosto medieval, assim como o contemporâneo, não é um gosto 

purista. No entanto, no pós-moderno a busca é pelo prazer imediato, enquanto 

no medievo o prazer é justificável apenas através da transcendência e do 

misticismo. Os medievais eram atraídos pelo maravilhoso, pela fabulística e por 

elementos que propiciavam a evasão mítica.  

Pestes, fome, invasões e outros fatores atuavam na sociedade durante a 

Alta Idade Média. Em consequência a imaginação do homem medieval foi 

alimentada por elementos que propiciavam a evasão e os sonhos como 

atitudes escapistas em tempos de crises constantes. A natureza, pela qual 

Deus fala ao homem, foi investida de significados sobrenaturais, gerando 

signos que superavam o palpável e conectavam-se ao transcendente, ao 

                                                 
14 PANOFSKY, Erwin. Significado nas Artes Visuais. 3 ed. São Paulo: Ed. Perspectiva, 1955. p. 
23. 
15 ECO, Umberto. Arte e beleza na estética medieval. São Paulo: Editora Globo, 1989. p. 25. 
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divinal. Assim, a fabulação simbólica permitia recuperar uma realidade 

figurativa que a pura crença e os dogmas cristãos tinham como dados 

abstratos. Transformando as ‘verdades’ da doutrina em imagens, tornara-se  

realmente mais fácil a transmissão e o entendimento do catolicismo. É dessa 

necessidade que surgiu a alegoria como a solução para a codificação e, 

conseqüentemente, para maior disseminação da política cultural medieval no 

mundo tornado católico. 

Dentro de tal contexto devemos observar que o homem medieval tinha 

seu imaginário voltado para as imagens verticais, diante das quais se tornava 

diminuto e pecador. As catedrais funcionavam como a arte total, simbolizavam 

o ser. Possibilitavam que significados fossem assimilados por meio dos 

sentidos, envolvidos por um espaço fantástico e ascensional. Desse modo, o 

homem acreditava entrar em contato com a verdade suprema.  

Podemos notar que o mundo do homem medieval foi povoado por 

significados que correspondiam à manifestação divina. Para pensadores 

neoplatônicos como o Pseudo Dionísio16 (Scot Erígena), para quem Deus se 

manifesta sob todas as formas existentes, a beleza sensível é o fator que 

revela a eternidade nas coisas. Assim, a cada elemento presente no mundo é 

dado o valor de metáfora. Essa capacidade de ler a natureza corresponde não 

ao fantástico, mas ao filosófico, pois é a idéia contida em cada coisa que 

constitui a verdadeira realidade. Para Erígena tudo o que se apresentava 

material e visível teria obrigatoriamente significado incorpóreo e imaterial.  

O transcendente e o misticismo desembocavam em crenças partilhadas 

até mesmo por instituições de nível mais alto como a Igreja e o Estado. Como 

nos diria Jean-Claud Schmitt17, no imaginário da população tais crenças eram 

tidas como verdadeiras e por isso não deixavam de ser uma realidade social. 

Como exemplo encontramos, nos séculos XI e XII, a feitiçaria como elemento 

bastante presente principalmente na vida do homem rural. Relacionada aos 

poderes sobrenaturais, a feitiçaria explicava acontecimentos, funcionando 

como instrumento através do qual o homem medieval poderia interpretar o 

                                                 
16 Idem, p. 79 
17 LE GOFF, Jacques, SCHMITT, Jean-Claude. Dicionário Temático do Ocidente Medieval. São 
Paulo: EDUSC, 2002. 2 v, volume I, (ver p. 423 a 435) 
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mundo, a existência e o princípio do mal. Assim, tornava-se um dado tão real 

quanto a própria cavalaria medieval.       

 
Releitura do objeto sígnico romântico 

A ânsia por viver aventuras em um lugar desconhecido, de explorar um 

mundo selvagem e nele descobrir seres fantásticos leva milhares de 

participantes a se tornarem cavaleiros, magos e fadas, habitantes virtuais de 

um mundo de fantasia. Os sonhos de evasão são agora realizáveis 

virtualmente.  

Assim, temos nas comunidades virtuais desses mundos de sonhos pós-

modernos elementos sígnicos da literatura cavalheiresca, do romance de 

cavalaria, que unem pessoas que detém afinidades com os mesmos temas e 

sonhos de nossos ancestrais. Porém, estes elementos sofreram mudanças 

significativas no seu fundamento, como legi-signos, sendo deslocado o objeto 

sígnico original. 

Como vimos, de acordo com as definições de Argan, a visualidade 

construída pelos pintores românticos lidava com a tensão entre as poéticas do 

sublime e do pitoresco, cada qual estabelecida por um campo simbólico 

próprio. No caso dos pré-rafaelitas, existiu uma predominância do pitoresco, 

visto as ideologias guias de Ruskin, que estipulavam a necessidade do retorno 

do homem à natureza acolhedora. 

Os implementadores dos mundos virtuais de temática fantástico-

medieval utilizaram como referência sígnica para construir as ambiências 

virtuais a pintura romântica. As poéticas do pitoresco e do sublime, portanto, 

foram relidas e traduzidas, apresentando mudanças substanciais. 

As ambiências dos mundos virtuais da referida temática trazem para o 

espectador valores medievais já traduzidos pela literatura de Morris e de 

Tolkien, que condizem com a visualidade dos românticos. Assim, o verdadeiro 

objeto sígnico das paisagens virtuais não são símbolos relidos pela 

contemporaneidade diretamente do medievo, mas sim adaptações destes de 

acordo com os campos simbólicos do sublime e do pitoresco românticos. 

Portanto, há um deslocamento de fundamentos: enquanto o fundamento do 

legi-signo dos romances fantástico-medievais, como os de Morris, se referem a 

uma adaptação direta de elementos sígnicos do medievo, os mundos virtuais, 
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por sua vez, possuem seus fundamentos simbólicos nos legi-signos já 

traduzidos pelos pintores românticos e introduzidos por Tolkien em sua 

literatura18. 

                                                 
18 Ver “anexo A” para gráfico esquemático / Ver “anexo B” para imagens de pintores pré-
rafaelitas confrontadas com paisagens virtuais dos mundos virtuais em questão. / Ver “anexo 
C” para imagens de pintores paisagistas ingleses da primeira metade do século XIX 
confrontadas com paisagens virtuais dos mundos virtuais em questão. 
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Dicionários: 
 
FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. Novo Aurélio do Século XXI: o dicionário da língua 
portuguesa. 3 ed. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1999. 
 
Anexo A 
 
 
 
 
 
 

Influência literária 
(três gerações de 
Romancistas que 

influenciaram Tolkien) 
 

1a.William Morris 
2a.Lord Dunsany 

3a. Eric Rücker Eddison 
 

TOLKIEN 
 

Obra literária “O 
Senhor dos Anéis” 
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(l i i á i )

Influência Imagética 
Paisagistas Românticos 

(o romântico como sublime e como 
pitoresco) 
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temática medieval 
>> William Morris 
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Fantasia 
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fantástico- 
medieval 

 

William Morris: 
 

Inventor do 
romance 
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medieval 
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medieval: 
saga nórdica  

(Beowulf) 
folclore alemão 

chanson de geste 
romance medieval 

 
IDADE MÉDIA 

RPG 
Dungeons 
& Dragons

Legi-signos 
literários 

traduzidos em  
imagem 
pelos 

Fundamentos do
Pitoresco e do 

Sublime 

 
 
 
 
 
 
Gráfico explicativo da releitura do objeto sígnico romântico e medieval nos 
mundos virtuais on-line de temática fantástico medieval. 
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Anexo B 
(ver imagens nas páginas seguintes) 

 
Legendas das imagens (selecionadas por temática): 
 
Tema: Pequenos povoados 
Imagem 1 :: anexo B 
John Ruskin. Zermatt. 1844. Watercolour on paper. Victoria & Albert Museum, London, 
UK. 
Imagem 2 :: anexo B 
Mundo virtual: Middle Earth Online - The Lord Of The Rings - da produtora Sierra 
Entretainment 
 
Tema: Fadas 
Imagem 3 :: anexo B 
Sir John Everett Millais. Ferdinand Lured by Ariel. 1849. Oil on canvas. The Makins 
collection, UK. 
Imagem 4 :: anexo B 
Mundo virtual: Everquest II - da produtora Station;  
 
Tema: O homemem harmonia com a natureza 
Imagem 5 :: anexo B 
Sir John Everett Millais. The Woodman's Daughter. 1851. Oil on canvas. The Guildhall 
Art Gallery, UK. 
Imagem 6 :: anexo B 
Mundo virtual: Middle Earth Online - The Lord Of The Rings - da produtora Sierra 
Entretainment 
 
Tema: Natureza misteriosa 
Imagem 7 :: anexo B 
Sir John Everett Millais. Ophelia. 1851-1852. Oil on canvas. Tate Gallery, London, UK.   
Imagem 8 :: anexo B 
Mundo virtual: World of WarCraft - da Blizzard Entretainment. 
 
Tema: Os cavaleiros 
Imagem 9 :: anexo B 
Sir John Everett Millais. A Dream of the Past; Sir Isumbras at the Ford. 1857. Oil on 
canvas. Lady Lever Art Gallery, Port Sunlight, UK. 
Imagem 10 :: anexo B 
Mundo virtual: World of WarCraft - da Blizzard Entretainment. 
 
Tema: O nobre cavaleiro e as criaturas sobrenaturais > o dragão e o unicórnio 
Imagem 11 :: anexo B 
Dante Gabriel Rossetti. The Wedding of St. George and the Princess Sabra. 1857. 
Watercolour on paper. Tate Gallery, London, UK. 
Imagem 12 :: anexo B 
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Sir Edward Burne-Jones. St. George and the Dragon. 1868. Gouache. William Morris 
Gallery, Walthamstow, UK. 
Imagem 13 :: anexo B 
Mundo virtual: Everquest II - da produtora Station;. 
Imagem 14 :: anexo B 
Mundo virtual: Everquest II - da produtora Station 
 
 
 
Tema: Combates 
Imagem 15 :: anexo B 
Sir Edward Burne-Jones. 'The Briar Rose' series, I: The Prince Enters the Briar Wood. 
1870-90. Oil on canvas. Farington Collection Trust, Buscot Park, Farington, Berkshire, 
UK.  
Imagem 16 :: anexo B 
Mundo virtual: Middle Earth Online - The Lord Of The Rings - da produtora Sierra 
Entretainment 
 
Tema: Confraternização à hora das  refeições 
Imagem 17 :: anexo B 
Sir John Everett Millais. Lorenzo and Isabella. 1849. Oil on canvas. The Walker Art 
Gallery, Liverpool, UK. 
Imagem 18 :: anexo B 
Mundo virtual: Middle Earth Online - The Lord Of The Rings - da produtora Sierra 
Entretainment 
 
Tema: A temática medieval nas peças de decoração de interiores 
Imagem 19 :: anexo B 
MORRIS William(1834 - 1896)  | Hammersmith Carpet for Bullerswood; St. George 
Cabinet; & Sussex chair. | c. 1860-1890 | British | Arts & Crafts | London. England. | 
London. Victoria and Albert Museum. | ©Kathleen Cohen |  
Cabinet: Designed by Webb; painted by Morris. Shown at the International Exposition 
of 1862. Mahogany; pine; oak; copper mounts. London 1861-1862. 
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Referências Iconográficas do Anexo B: 
 
Pinturas dos Pré-rafaelitas:  
Copiadas do web site: http://www.abcgallery.com  
em 14 set de 2005 
 
Cabinet de William Morris: 
Copiadas do web site: http://worldart.sjsu.edu 
em 14 set de 2005 
 
Screenshots dos mundos virtuais em questão: 
Web sites oficiais das produtoras de cada jogo em específico. 
Em novembro de 2004 
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Anexo C 

(ver imagens nas páginas seguintes) 
 
Legendas das imagens (selecionadas por temática): 
 
Tema: Paisagens com castelos 
Imagem1 :: anexo C 
William Turner. Alnwick Castle, Northumberland. c.1825-1828. Watercolour on paper. 
National Gallery of South Australia, Adelaide, Australia. 
Imagem 2 :: anexo C 
Mundo virtual: Dark Age of Camellot - da produtora Mythic 
 
Tema: Paisagens com ruínas de castelos 
Imagem 3 :: anexo C 
John Constable.  Hadleigh Castle. 1829. Oil on canvas. Yale Center for British Art, 
New Haven, USA. 
Imagem 4 :: anexo C 
Mundo virtual: Everquest II - da produtora Station; “Middle Earth Online;  
 
Tema: Paisagens com catedral ao fundo 
Imagem 5 :: anexo C 
John Constable.  Salisbury Cathedral, from the Bishop's Grounds. 1823. Oil on canvas. 
Victoria and Albert Museum, London, UK 
Imagem 6 :: anexo C 
Mundo virtual: World of WarCraft - da Blizzard Entretainment. 
 
Tema: Paisagens com moinho 
Imagem 7 :: anexo C 
John Constable.  A Mill at Gillingham in Dorset (Parham's Mill). 1826. Oil on canvas. 
Yale Center for British Art, New Haven, USA. 
Imagem 8 :: anexo C 
Mundo virtual: Middle Earth Online - The Lord Of The Rings - da produtora Sierra 
Entretainment 
 
Tema: Floresta 
Imagem 9 :: anexo C 
Thomas Gainsborough. Gainsborough's Forest (Cornard Wood). c.1746-1747.  Oil on 
canvas. National Gallery, London, UK. 
Imagem 10 :: anexo C 
Mundo virtual: World of WarCraft - da Blizzard Entretainment. 
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 Acerca dessa mudança de fundamentos sígnicos do medievo, é 

necessário atentarmos para um detalhe importante: os signos medievais 

ligados ao sobrenatural e à magia são transformados pelo fantástico-medieval 

criado por Morris e pelas duas gerações subseqüentes de escritores. Embora  

um conteúdo sígnico tenha sido mantido por fortes conotações católicas, as 

quais permaneceram na ideologia romântica formulada por Ruskin, o fato de 

terem sido transpostos para a ficção e entendidos como tal propiciou o 

deslocamento desses objetos sígnicos para a esfera do que compreendemos 

como irrealidade. 

Quando Tolkien reformulou tais símbolos, retirando-os do imaginário 

místico para o imaginário ficcional e também absorvendo elementos sígnicos 

da mitologia nórdica, propiciou o esvaziamento de qualquer símbolo católico 

dando ênfase ao sobrenatural e fantástico como elementos investidos de 

espiritualidade presentes em uma literatura de ficção. Por sua vez, quando os 

mesmos elementos foram absorvidos pelos mundos virtuais, tal espiritualidade 

foi mantida em sua superficialidade e também encapsulada dentro de uma 

lógica ficcional. Portanto, os símbolos que carregam este misticismo possuem 

apenas função lúdica, de fruição imediata, com propósitos de evasão 

destituídos de qualquer função transcendente, teor místico ou religioso. Desse 

modo, as poéticas do pitoresco e do sublime mantém suas significações, só 

que traduzidas para o âmbito da ficção, não sendo mais dotadas de qualquer 

função transcendente.  

 
A colagem dos ideais românticos na paisagem virtual 

Concluímos, então, que os mundos virtuais em questão são resultado de 

uma colagem de elementos sígnicos da estética do período romântico com 

propósitos de evasão atualizados. Poderíamos denominar tal evasão como 

                                                                                                                                               
 
 
Referências Iconográficas do Anexo C: 
 
Pinturas:  
Copiadas do web site: http://www.abcgallery.com  
em 14 set de 2005 
 
Screenshots dos mundos virtuais em questão: 
Web sites oficiais das produtoras de cada jogo em específico. 
Em novembro de 2004 
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imediatista e não contemplativa, como o faziam os românticos, ou mítica como 

faziam os medievais.  

Quem se insere em um mundo virtual de temática fantástico-medieval se 

encontra fora da interferência da principal característica do homem do medievo 

- a crença no divino, e do romântico – o misticismo religioso da comunhão com 

o sagrado da Natureza. Assim, as paisagens virtuais são apenas ícones 

estilizados que possuem uma qualidade, por semelhança, dos ícones 

idealizados pelos românticos. Desta forma, tais ícones e símbolos são, por sua 

vez, índices dos ideais pitorescos e sublimes românticos. 

É certo que a perda da temporalidade e a busca pelo que é instantâneo 

inerentes ao pensamento pós-moderno podem significar uma perda de 

profundidade. Um mundo de temática fantástico-medieval é um fragmento, uma 

representação icônica, em primeira instância, e também simbólica de uma 

ambiência idealizada sobre outra idealização: a idealização romântica. Sua 

formulação se dá dentro do processo pós-moderno de construção: do 

abandono do sentido de continuidade e memória histórica e da apropriação e 

absorção de elementos históricos sígnicos que passam a representar aspectos 

do imediato e do presente. O que se mostra positivo nesse aspecto é que 

nessa acumulação e recombinação de elementos ocorre o surgimento de uma 

grande diversidade de leituras.  

Assim, tais artefatos culturais são formados a partir do que essa 

colagem passa a significar, do que ela traz como elemento simbólico de outros 

tempos, de outras sociedades. Observamos nos signos presentes nas 

paisagens de mundos virtuais on-line de temática fantástico-medieval origens 

medievais unidas à ficção romântica e à interatividade, atributos que lhes 

conferem múltiplas significações para comunidades específicas. 

 


