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O “OUTRO EU” NOS JOGOS DIGITAIS: 
SUBJETIVIDADE, ALIENAÇÃO E  

PODER NO TIBIA

Vinícius Luccas de Oliveira1

RESUMO: Este artigo analisa as dinâmicas de poder, alienação e hegemonia presentes 
no jogo digital Tibia, com foco nas relações estabelecidas entre jogadores dominantes e 
jogadores casuais. A partir de um ensaio teórico-conceitual, articulado a um estudo de 
caso do servidor Serdebra, investiga-se como a estrutura do jogo e a organização das guildas 
produzem formas específicas de dominação simbólica e material. O trabalho dialoga com 
autores da tradição marxista, como Karl Marx, Antonio Gramsci e Herbert Marcuse, 
além de contribuições dos estudos sobre jogos digitais, especialmente James Paul Gee, 
para compreender a constituição de um “outro eu” no ambiente virtual. Argumenta-se 
que o jogo opera simultaneamente como espaço de fuga da realidade e de reprodução de 
lógicas capitalistas, nas quais a hegemonia das guildas dominantes se sustenta por meio da 
combinação entre consenso e coerção.
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THE “OTHER SELF” IN DIGITAL GAMES: 
SUBJECTIVITY, ALIENATION AND  

POWER IN TIBIA

ABSTRACT: This article analyzes the dynamics of  power, alienation, and hegemony 
present in the digital game Tibia, focusing on the relationships established between 
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dominant players and casual players. Based on a theoretical-conceptual essay articulated 
with a case study of  the Serdebra server, the study investigates how the game’s structure 
and the organization of  guilds produce specific forms of  symbolic and material 
domination. The analysis engages with authors from the Marxist tradition, such as Karl 
Marx, Antonio Gramsci, and Herbert Marcuse, as well as contributions from digital game 
studies, particularly James Paul Gee, to understand the constitution of  an “other self ” 
in the virtual environment. It is argued that the game operates simultaneously as a space 
of  escape from reality and as a site for the reproduction of  capitalist logics, in which 
the hegemony of  dominant guilds is sustained through a combination of  consensus and 
coercion.

KEYWORDS: Digital games. Tibia. Alienation. Hegemony. Subjectivity.

EL “OTRO YO” EN LOS JUEGOS DIGITALES: 
SUBJETIVIDAD, ALIENACIÓN Y  

PODER EN TIBIA

RESUMEN: Este artículo analiza las dinámicas de poder, alienación y hegemonía 
presentes en el juego digital Tibia, con énfasis en las relaciones establecidas entre 
jugadores dominantes y jugadores casuales. A partir de un ensayo teórico-conceptual, 
articulado con un estudio de caso del servidor Serdebra, se investiga cómo la estructura 
del juego y la organización de los gremios producen formas específicas de dominación 
simbólica y material. El trabajo dialoga con autores de la tradición marxista, como Karl 
Marx, Antonio Gramsci y Herbert Marcuse, así como con aportes de los estudios sobre 
juegos digitales, especialmente James Paul Gee, para comprender la constitución de un 
“otro yo” en el entorno virtual. Se sostiene que el juego opera simultáneamente como 
un espacio de fuga de la realidad y de reproducción de lógicas capitalistas, en las cuales la 
hegemonía de los gremios dominantes se mantiene mediante la combinación de consenso 
y coerción.

PALABRAS CLAVE: Juegos digitales. Tibia. Alienación. Hegemonía. Subjetividad.
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INTRODUÇÃO

Os jogos digitais constituem um campo amplo e heterogêneo de 
categorias e experiências interativas. Entre essas modalidades, destaca-se 
o gênero MMORPG2 (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game), que 
adquiriu grande projeção a partir da década de 1990, especialmente com 
o lançamento de World of  Warcraft3. O êxito desse modelo impulsionou 
o desenvolvimento de outras produções semelhantes, entre as quais se 
encontra o Tibia, que rapidamente se consolidou como um fenômeno entre 
jogadores brasileiros no início do século XXI. De acordo com a CipSoft, 
empresa responsável pelo título, Tibia começou a ser desenvolvido em 
1995 e teve seu lançamento mundial em 1997, configurando-se como um 
dos primeiros MMORPGs totalmente online4.

No jogo, o participante controla um personagem, denominado 
character5 ou char, que habita um dos 87 servidores oficiais distribuídos 
globalmente, sendo 32 localizados na América do Sul, 26 na América do 
Norte, 26 na Europa e 3 na Oceania6.  A centralidade cultural de Tibia no 
Brasil é destacada pela antropóloga Vanessa Andrade Pereira, que observa 
ter sido “o game mais jogado entre os jovens que rotineiramente se 
encontravam nas… lan houses” (Pereira, 2007, p. 93). Embora esses espaços 

2 O termo “MMORPG” foi cunhado em 1997 por Richard Garriott, criador de Ultima Online, 
designando jogos em que os participantes assumem o papel de um personagem em um mundo 
virtual persistente. Disponível em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2012/08/o-que-e-
mmorpg.ghtml. Acesso em: 21 jun. 2026. 
3 MMORPG desenvolvido pela Blizzard Entertainment, ambientado no mundo fictício de 
Azeroth. Disponível em: https://www.britannica.com/topic/World-of-Warcraft. Acesso em: 
21 jun. 2026. 
4 CipSoft – empresa desenvolvedora: Página institucional da CipSoft GmbH, empresa 
responsável pelo desenvolvimento, manutenção e administração do jogo Tibia e de sua 
infraestrutura de servidores.
5 Identidade tibiana de quem joga Tibia, representada graficamente no ambiente do jogo e 
controlada inteiramente pelas ações do jogador, dentro das possibilidades estabelecidas pelo 
sistema. Disponível em: https://tibia.fandom.com/wiki/Character. Acesso em: 21 jun. 2026. 
6 Página institucional do site oficial do Tibia que apresenta a lista de servidores ativos, 
permitindo contextualizar o servidor Serdebra no conjunto dos mundos do jogo. Disponível 
em: https://www.tibia.com/community/?subtopic=worlds. Acesso em: 09 dez. 2025. 

https://www.techtudo.com.br/noticias/2012/08/o-que-e-mmorpg.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2012/08/o-que-e-mmorpg.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2012/08/o-que-e-mmorpg.ghtml
https://www.britannica.com/topic/World-of-Warcraft
https://www.britannica.com/topic/World-of-Warcraft
https://tibia.fandom.com/wiki/Character
https://tibia.fandom.com/wiki/Character
https://www.tibia.com/community/?subtopic=worlds
https://www.tibia.com/community/?subtopic=worlds
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tenham perdido relevância no cenário brasileiro, o jogo permanece ativo, 
mantendo cerca de 10 mil jogadores online diariamente, conforme indicado 
na Imagem 1.

Imagem 1 – Média diária de jogadores online em Tibia.

 

Fonte: Elaboração própria, com base em dados do GuildStats (2025).

METODOLOGIA 

Narureza e abordagem da pesquisa

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa 
de natureza teórico-empírica, estruturada sob a forma de ensaio acadêmi-
co. A opção pelo ensaio como formato não implica ausência de rigor me-
todológico, mas sim uma modalidade específica de construção argumen-
tativa na qual a reflexão conceitual e a observação empírica se articulam 
de maneira indissociável. Trata-se, portanto, de uma investigação que não 
busca produzir generalizações estatísticas, mas sim compreender em pro-
fundidade um fenômeno social situado, as relações de poder e dominação 
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no interior de um MMORPG, a partir de categorias analíticas provenientes 
da teoria social crítica.

A abordagem analítica adotada é de inspiração marxista e gramsciana, 
mobilizando conceitos como alienação (Marx, 2004), hegemonia e 
direção intelectual e moral (Gramsci, 1979; 2022) e unidimensionalidade 
(Marcuse, 1964). Tais categorias são empregadas não como esquemas 
rígidos de aplicação, mas como instrumentos heurísticos orientados 
à interpretação das dinâmicas sociais observadas no ambiente virtual. 
Complementarmente, recorre-se às contribuições dos estudos sobre jogos 
digitais, em especial ao modelo das identidades virtuais proposto por Gee 
(2003), que oferece ferramentas conceituais específicas para a análise da 
constituição subjetiva no interior de jogos de RPG.

Escolha do servidor Serdebra

A seleção do servidor Serdebra como recorte empírico desta inves-
tigação decorre, em primeiro lugar, da inserção prolongada do autor no 
próprio campo analisado. Há aproximadamente quatro anos, o autor in-
tegra ativamente esse servidor, o que lhe permitiu acumular experiência 
etnográfica direta sobre as dinâmicas sociais ali estabelecidas. Essa con-
dição de pesquisador-participante confere à análise uma dimensão de ob-
servação interna dificilmente alcançável por meio de fontes secundárias, 
ao mesmo tempo em que impõe o cuidado metodológico de distinguir o 
relato experiencial da interpretação analítica, tensão constitutiva de qual-
quer investigação que mobiliza a implicação do pesquisador como dado 
relevante.

O contato inicial com o servidor evidenciou, de imediato, a existência 
de uma assimetria estrutural entre jogadores dominantes e dominados. 
Essa configuração não é exclusiva de Serdebra, sendo característica dos 
servidores classificados como Open PVP7, modalidade na qual o combate 
entre jogadores é permitido em praticamente todo o mapa, o que abre 
7 Modalidade de servidor na qual o combate entre jogadores é permitido livremente, sem 
restrições de ataque. Disponível em: https://tibia.fandom.com/wiki/Open_PvP. Acesso em: 
21 jun. 2026. 

https://tibia.fandom.com/wiki/Open_PvP
https://tibia.fandom.com/wiki/Open_PvP
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espaço para que grupos organizados imponham sua autoridade mediante 
o uso da força. No entanto, Serdebra apresenta essa dinâmica de forma 
particularmente nítida e duradoura: quando o autor ingressou no servidor, 
a guilda dominante se denominava Vitality; ao longo dos anos seguintes, 
após disputas internas e realinhamentos de poder, esse mesmo núcleo 
dirigente reorganizou-se sob o nome Serdebra Pune, guilda que permanece 
no controle do servidor até o momento de redação deste trabalho. A 
continuidade do grupo no poder, a despeito da mudança de nome, 
ilustra a estabilidade estrutural da dominação e seu caráter relativamente 
independente dos indivíduos que a exercem em cada momento.

A transparência das relações de dominação em Serdebra tornou-
se especialmente visível com o surgimento do boss8 Orshabal, evento que 
exemplifica com precisão os mecanismos de controle territorial e coercitivo 
exercidos pela guilda dominante. Jogadores neutros, isto é, aqueles que 
não integram a guilda dominante, são proibidos de acessar a área em que 
esse chefe surge. A violação dessa norma acarreta a imposição de uma 
multa de aproximadamente 250 Tibia Coins, equivalentes a cerca de 60 
reais em moeda corrente nacional, valor que evidencia a conversão de 
capital financeiro real em instrumento de dominação dentro do jogo. Caso 
o jogador neutro se recuse a pagar a multa, é classificado como hunted9 
pela guilda dominante: seus líderes decretam sua morte, impedindo-o de 
circular pelo servidor e de sair das zonas de proteção como o templo, o 
que na prática equivale à sua exclusão funcional do jogo.

Esse episódio condensa, de forma exemplar, as três camadas de 
dominação que este ensaio se propõe a analisar: a dominação simbólica, 
expressa na imposição de uma norma tácita que os jogadores neutros 
são compelidos a reconhecer como legítima; a dominação econômica, 
materializada na cobrança de uma multa com valor monetário real; e a 
dominação coercitiva, operada pela ameaça de violência in-game e pelo 
8 Inimigo particularmente forte, encontrado em momentos críticos do jogo, projetado para 
testar as habilidades do jogador. Disponível em: https://tabernadejogos.com.br/glossario/o-
que-e-boss-entenda-os-chefes-nos-jogos-de-tabuleiro-e-games/. Acesso em: 21 jun. 2026. 
9 Condição em que um jogador passa a ser perseguido por outro, com a intenção de matá-lo 
sempre que possível dentro do jogo. Disponível em: https://tibia.fandom.com/wiki/Hunted. 
Acesso em: 21 jun. 2026. 

https://tabernadejogos.com.br/glossario/o-que-e-boss-entenda-os-chefes-nos-jogos-de-tabuleiro-e-games/
https://tabernadejogos.com.br/glossario/o-que-e-boss-entenda-os-chefes-nos-jogos-de-tabuleiro-e-games/
https://tabernadejogos.com.br/glossario/o-que-e-boss-entenda-os-chefes-nos-jogos-de-tabuleiro-e-games/
https://tibia.fandom.com/wiki/Hunted
https://tibia.fandom.com/wiki/Hunted
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bloqueio efetivo da experiência lúdica do infrator. A escolha de Serdebra 
como campo de análise justifica-se, portanto, não apenas pela familiaridade 
do autor com o ambiente, mas pela capacidade desse servidor de tornar 
observáveis, de maneira concentrada e documentável, as dinâmicas de 
poder que constituem o objeto central deste trabalho.

Procedimentos de coleta e análise de dados

A coleta de dados foi realizada por meio de três procedimentos 
complementares. O primeiro consistiu na observação direta do servidor 
Serdebra, por meio de participação no jogo ao longo do período de inves-
tigação. Esse procedimento permitiu o registro de práticas cotidianas dos 
jogadores, das normas informalmente estabelecidas pelas guildas domi-
nantes, dos mecanismos de coerção aplicados a infratores e das formas de 
circulação do consenso entre os participantes. A observação foi conduzida 
com atenção às interações em canais de comunicação internos ao jogo, 
como o chat geral, mensagens privadas e anúncios de guilda, bem como 
às disputas territoriais e aos conflitos explícitos registrados no servidor.

O segundo procedimento envolveu a coleta de dados estatísticos 
públicos, obtidos a partir da plataforma GuildStats (2025) e do site oficial da 
CipSoft. Esses dados subsidiaram a caracterização quantitativa do servidor, 
como distribuição de vocações, média de jogadores online e disparidade 
de níveis, fornecendo base empírica para as afirmações sobre assimetria 
estrutural e concentração de capital entre os participantes.

O terceiro procedimento consistiu em revisão bibliográfica e 
documental, abrangendo tanto a literatura acadêmica mobilizada como 
referencial teórico quanto materiais produzidos pela própria comunidade 
do jogo, como o vídeo “Por que jogamos Tibia” (Cateroide, 2025) e o 
manual oficial de personagens da CipSoft. Esses materiais foram tratados 
como fontes culturais reveladoras das percepções, narrativas e significados 
que os próprios jogadores atribuem à experiência lúdica.

A análise dos dados coletados foi orientada pelas seguintes cate-
gorias, derivadas do referencial teórico adotado: alienação, observada nas 
práticas de engajamento compulsivo com o jogo e na subordinação do  
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sujeito à lógica de progressão infinita imposta pela plataforma; hegemo-
nia, investigada nas formas pelas quais as guildas dominantes obtêm o 
consenso espontâneo dos jogadores neutros e constroem uma direção 
moral e intelectual sobre o servidor; dominação simbólica, econômica e 
coercitiva, analisada nas práticas concretas de controle territorial e im-
posição de normas; e subjetividade e identidade virtual, examinada nas 
escolhas de vocação, nas projeções de valores pessoais sobre os avatares 
e nas formas pelas quais o ambiente virtual reconfigura comportamentos 
e afetos, aproximando-se das dimensões de Virtual Identity, Real Identity e 
Projective Identity propostas por Gee (2003).

Para Marx, o estranhamento não se resume à separação entre o 
trabalhador e aquilo que produz. Nos Manuscritos Econômico-Filosóficos, o 
autor identifica quatro dimensões desse processo, nas quais o trabalhador 
aliena-se do produto de seu trabalho, do próprio ato de produzir, de sua 
condição de ser genérico, capaz de transformar livremente a natureza, 
e, por fim, dos outros homens, com quem suas relações passam a ser 
mediadas pela lógica da competição e da utilidade (Marx, 2004 [1932], 
p. 80-84). O estranhamento, portanto, não é apenas econômico, ele 
atravessa a experiência subjetiva do indivíduo e reconfigura suas relações 
sociais. É a partir dessas quatro dimensões que se torna possível analisar a 
experiência em Tibia sem reduzir o argumento a uma analogia superficial 
entre trabalho e jogo. O jogador aliena-se do personagem que construiu 
ao longo de anos, pois esse personagem pertence à CipSoft e pode ser 
perdido a qualquer momento por decisão da empresa. Afasta-se também 
do tempo investido, convertido em capital do jogo sem correspondência 
no mundo material, e de sua capacidade criativa, aprisionada pelas cinco 
vocações disponíveis. Por fim, distancia-se dos demais jogadores, com 
quem estabelece relações marcadas pela hierarquia das guildas e pela 
competição por recursos escassos.

Nos últimos anos, Tibia tem apresentado oscilações naturais em sua 
base de usuários, mas preserva uma comunidade altamente engajada. Para 
compreender essa permanência, é possível estabelecer um paralelo com 
o conceito de alienação formulado por Karl Marx. Segundo o autor, “a 
apropriação do objeto tanto aparece como estranhamento (Entfremdung) 
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que, quanto mais objetos o trabalhador produz, tanto menos pode possuir 
e tanto mais fica sob o domínio do seu produto, do capital” (Marx, 2004 
[1932], p. 69). De forma análoga, Tibia incentiva o jogador a permanecer 
conectado e engajado na busca constante por itens raros, produzindo uma 
dinâmica na qual o sujeito pode se ver progressivamente subordinado ao 
próprio jogo.

Para além dessa dimensão estrutural, a experiência em Tibia é atra-
vessada por relações de poder entre os próprios jogadores. A formação de 
grupos seletivos, as guildas, intensifica processos de sujeição no interior da 
comunidade, impondo restrições e coerções sobretudo sobre participan-
tes casuais. Nesse contexto, o jogador pode encontrar-se simultaneamente 
subordinado à lógica da empresa desenvolvedora e à autoridade de outros 
usuários, os chamados jogadores dominantes, que exercem ascendência 
simbólica e material sobre os demais.

Destaca-se, nesse cenário, o caso da guilda Pune, cuja atuação é par-
ticularmente expressiva em servidores como Serdebra. O servidor Serdebra, 
localizado na região sul-americana e composto majoritariamente por joga-
dores brasileiros, revela-se especialmente relevante para esta análise, uma 
vez que nele as assimetrias de poder exercidas pela guilda se manifestam 
de forma mais nítida e documentável. Nesse servidor, a Pune organiza-se 
sob o nome Serdebra Pune, consolidando sua ascendência sobre os demais 
participantes e impondo normas de conduta ao conjunto do servidor. 
Essa capacidade de regulação configura um caso exemplar para a compre-
ensão das relações de hierarquia e coerção no interior do universo do jogo.

A presente pesquisa propõe-se a analisar as relações estabelecidas 
entre empresa, jogador dominante e jogador casual, enfatizando as práticas 
de controle exercidas pelas guildas e a maneira pela qual essas práticas 
moldam a experiência do indivíduo no jogo. Busca-se, ainda, refletir 
sobre o “outro eu” assumido pelo jogador em Tibia, discutindo de que 
modo identidades, subjetividades e comportamentos são reconfigurados 
no ambiente virtual. Para tanto, a análise fundamenta-se na obra de Karl 
Marx e em autores da tradição marxista, como Antonio Gramsci e Herbert 
Marcuse, entre outros, com o objetivo de construir uma crítica social das 
dinâmicas de poder presentes no universo do jogo.
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OUTRO EU?

A noção de “outro eu” é introduzida pelo youtuber Cateroide no 
vídeo “Por que jogamos Tibia”10, no qual o produtor de conteúdo afirma 
que o jogo contribuiu para que muitos jovens dos anos 2000 construíssem 
suas identidades e narrativas pessoais naquele universo virtual. Nesse 
mundo de fantasia, o jogador deixa, ainda que simbolicamente, de ser 
ele mesmo. O jogo exige a escolha entre cinco classes de personagens, 
conforme indicado na Figura 2. A partir dessa decisão, o jogador passa a 
encarnar um personagem dotado de nova história, nova narrativa, acertos 
e erros próprios. Desse modo, constitui-se uma outra forma de existência.

Imagem 2 – Classes de personagens no jogo Tibia

Fonte: CipSoft (2025).

A partir desse processo, as relações humanas deixam de se apresen-
tar em sua forma direta e passam a assumir características gamificadas. A 
percepção compartilhada entre os jogadores é a de que as relações esta-
belecidas dentro e fora do jogo podem ser consideradas independentes, 
como aponta o sociólogo Oskar Milik. Em sua pesquisa, o autor descreve 

10 Conteúdo audiovisual produzido por criador de conteúdo da comunidade Tibia, utilizado 
como fonte cultural para compreender percepções, narrativas e significados atribuídos ao jogo 
pelos próprios jogadores. CATEROIDE. Por que jogamos Tibia. YouTube. Disponível em: 
https://www.youtube.com/watch?v=_gGyvfvm9ls. Acesso em: 11 dez. 2025. 

https://www.youtube.com/watch?v=_gGyvfvm9ls
https://www.youtube.com/watch?v=_gGyvfvm9ls
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essa percepção nos seguintes termos: “pessoas que tratam sua identidade 
como separada de suas ações porque vê a experiência virtual como algo 
separado de seu eu offline” (Milik, 2017, p. 72).

Essa percepção de separação, no entanto, não significa que os dois 
planos deixem de se comunicar. O jogador sente que vive uma experiência 
distinta da sua vida cotidiana, mas essa distinção é, ela mesma, construída 
a partir de elementos que ele traz do mundo real. Trata-se de uma forma 
específica de relação entre o eu offline e o outro eu virtual, e não de uma 
ruptura completa entre os dois, questão que este ensaio retoma a seguir 
com base em Murray e, mais adiante, de Gee e de sua leitura sobre as 
identidades do jogador. 

Vemos o Tibia como um lugar em que a experiência do participante é 
explorada o tempo todo. O Tibia, assim como outros jogos de MMORPG, 
tem como característica dar ao jogador a oportunidade de tomar suas pró-
prias decisões e viver suas consequências. A autora Janet Murray destaca 
essa característica dos jogos digitais ao descrevê-los como ambientes pro-
cedimentais, ou seja, ambientes cujas regras induzem o jogador a deter-
minados tipos de comportamento. Diferente da retórica procedural de 
Bogost, que enfatiza o argumento ideológico embutido nas regras, Murray 
volta-se à experiência subjetiva que essas regras produzem no jogador, 
fazendo-o sentir-se participativo dentro do enredo do jogo, com um li-
vre-arbítrio que, embora limitado pelas regras, permite a criação de novas 
situações. Para a autora, essa estrutura é uma forma em que a estrutura 
interpretativa está embutida nas regras pelas quais o sistema funciona e 
no modo pelo qual a participação é modelada (Murray, 2003, p. 93). Dessa 
forma, vemos que a formação de um “outro eu” é modelada diante disso 
três pontos são essenciais: as escolhas do jogador dentro do próprio jogo, 
sua experiência e visão de mundo real, e as regras que envolvem o jogo.

A partir da construção desse “eu lírico” virtual, os jogadores 
manifestam-se de diferentes formas, dando origem à formação de diversas 
guildas no jogo Tibia. É possível identificar duas configurações principais: 
aquelas guildas formadas por amigos ou pessoas com interesses comuns 
e aquelas que visam dominar o jogo, seja por meio de níveis elevados, 
seja pelo controle das ações do servidor. Os integrantes de uma guilda 
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compartilham, assim, uma determinada “vontade coletiva”. Antonio 
Gramsci define esse processo nos seguintes termos: “O processo de 
formação de uma determinada vontade coletiva, para um determinado 
fim político, é representado… como qualidades, traços característicos, 
deveres, necessidades de uma pessoa concreta” (Gramsci, 2022, p. 13). As 
guildas, portanto, podem ser compreendidas como formas de organização 
política no interior de determinados MMORPGs. Este artigo concentra-
se especificamente na segunda formação de guildas e em seus objetivos 
políticos.

Para Gramsci, hegemonia não equivale simplesmente a domínio. 
Nos Cadernos do Cárcere, o autor distingue dois modos pelos quais um gru-
po exerce poder sobre os demais: a coerção, que opera pela força, e o con-
senso, que opera pela adesão voluntária dos dominados às representações 
e valores do grupo dirigente (Gramsci, 2022, p. 276). A hegemonia é pre-
cisamente a combinação desses dois elementos, mas seu traço específico 
está na capacidade de tornar o consenso preponderante sobre a coerção. 
Quando um grupo consegue que os demais aceitem sua visão de mundo 
como natural, legítima e até desejável, ele não precisa recorrer constante-
mente à força: a ordem se reproduz pela internalização. É o que Gramsci 
chama de direção intelectual e moral, ou seja, a capacidade de moldar as 
representações coletivas de modo que os dirigidos participem ativamente 
da própria subordinação. Em Tibia, o grupo dominante opera segundo 
essa lógica. Os jogadores neutros do servidor Serdebra não são mantidos 
sob controle apenas pela ameaça de violência in-game: eles tendem a reco-
nhecer as normas da guilda dominante como parte da ordem natural do 
servidor, cumprindo-as mesmo na ausência de fiscalização imediata. Esse 
reconhecimento espontâneo é o sinal de que a hegemonia está operando, 
e é também o que distingue a Serdebra Pune de uma simples organização 
violenta: trata-se de um grupo que, ao longo de três anos, construiu uma 
forma de direção que vai além da força. 

Essa percepção suscita um questionamento relevante: em que me-
dida os jogadores reproduzem, na vida real, as características assumidas 
no ambiente virtual? Muitos constroem uma existência paralela nos jogos 
digitais. Nesse espaço, sentimentos semelhantes aos da vida cotidiana são 
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mobilizados, estabelecem-se amizades, vínculos afetivos, memórias e até 
um sentimento de nostalgia associado à experiência lúdica. Para Gonçal-
ves e Azambuja (2021), os jogos digitais configuram um ambiente que 
possibilita uma fuga confortável da realidade, funcionando como espaço 
de criação de novos laços sociais e como mecanismo de escape das tensões 
do mundo offline. Nesse sentido, os jogos favorecem a constituição efetiva 
de um “outro eu”.

A experiência dos jogos digitais pode ser analisada a partir de 
dois argumentos distintos desenvolvidos por Herbert Marcuse, que se 
complementam sem se confundir. Em O homem unidimensional, Marcuse 
argumenta que a sociedade industrial avançada produz uma cultura que 
suprime a capacidade de negação: as formas de lazer, entretenimento 
e consumo disponíveis ao indivíduo não representam uma saída do 
sistema, mas sua extensão (Marcuse, 1964, p. 70). O sujeito acredita 
escapar da rotina ao refugiar-se no jogo, mas encontra ali a mesma lógica 
de acumulação, competição e hierarquia que organiza sua vida fora dele. 
Tibia é um exemplo preciso desse mecanismo: o jogador que passa horas 
caçando para acumular gold 11 e avançar de nível reproduz, no ambiente 
virtual, os imperativos de produtividade e ascensão que estruturam o 
mundo do trabalho.

A fuga é, portanto, aparente. Em Eros e Civilização, Marcuse 
desenvolve um argumento complementar: a energia vital do indivíduo, seu 
desejo de potência e reconhecimento, é canalizada para formas socialmente 
aceitas de expressão (Marcuse, 1998, p. 43). Os jogos digitais funcionam 
como um desses canais: oferecem ao jogador a experiência de um poder 
que ele não possui no mundo material, satisfazendo parcialmente um 
desejo que a vida cotidiana frustra. Esse poder, contudo, existe apenas 
dentro dos limites definidos pela plataforma. Quando um membro da 
guilda dominante exerce controle sobre jogadores neutros no servidor 
Serdebra, ele experimenta uma sensação de potência que não poderia 
alcançar com a mesma intensidade fora do jogo. Essa satisfação, porém,  
 
11 Moeda padrão utilizada em Tibia. Disponível em: https://tibia.fandom.com/wiki/Currency. 
Acesso em: 21 jun. 2026. 

https://tibia.fandom.com/wiki/Currency
https://tibia.fandom.com/wiki/Currency
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não emancipa: ela amarra o sujeito ainda mais à estrutura que o aliena, 
tornando o retorno ao jogo uma necessidade subjetiva. 

Ao projetar seu personagem, o jogador tende a escolher a classe 
que mais se aproxima de suas fantasias ou expectativas. Em Tibia, existem 
apenas cinco vocações, o que torna essa escolha restrita, porém significativa. 
Gee (2003) analisa esse processo por meio de três dimensões identitárias: 
Virtual Identity, Real Identity e Projective Identity. A Virtual Identity refere-se à 
construção do avatar e ao tipo de “outro eu” que o jogador decide criar no 
ambiente digital. Em Tibia, observa-se que a vocação mais escolhida é a de 
Knight, com aproximadamente 164 mil personagens registrados, conforme 
indicado na Imagem 3. No site oficial, essa classe é descrita como forte, 
resistente e especialmente apta à acumulação de grandes quantidades de 
ouro, conforme a descrição apresentada.

os cavaleiros são os guerreiros mais resistentes de Tibia. Eles são 
fortes, resilientes e sabem como empunhar qualquer arma branca com 
eficiência assustadora. Além disso, sua capacidade de acumular grandes 
quantidades de ouro é lendária. Por mais fortes que sejam, os cavaleiros 
podem carregar uma quantidade imensa de itens que podem ser vendidos 
por um bom dinheiro em qualquer cidade, então os cavaleiros nunca saem 
de uma masmorra de mãos vazias12

Imagem 3 – Distribuição de vocações no jogo Tibia

Fonte: GuildStats (2025).

12 Seção do manual oficial do Tibia voltada à descrição das vocações e classes de personagens, 
utilizada neste artigo para fundamentar informações sobre escolhas de classe e características 
funcionais no jogo. Disponível em: https://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=manual&-
section=characters. Acesso em: 07 dez. 2025. 

https://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=manual&section=characters
https://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=manual&section=characters
https://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=manual&section=characters
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Essa característica de acúmulo remete diretamente ao pensamento 
marxista. Marx afirma que “a paixão inextinguível pelo lucro, a maldita 
cobiça do ouro, caracteriza sempre o capitalista” (Marx, 1975, p. 173). 
Mesmo em um mundo virtual, o jogador reproduz a lógica capitalista que 
estrutura sua vida material. Essa correspondência aproxima-se da Real 
Identity proposta por Gee, segundo a qual traços do mundo real tornam-
se relevantes à medida que afetam a experiência no jogo. O impulso à 
acumulação articula-se, ainda, à noção desenvolvida por Marcuse (1998), 
para quem os indivíduos carregam padrões culturais que moldam sua vida 
social e pessoal, estabelecendo uma simbiose entre identidade virtual e 
identidade real.

A Projective Identity, terceira dimensão proposta por Gee, refere-se 
à projeção de valores e aspirações pessoais sobre o personagem. Trata-se 
da questão “que tipo de pessoa quero ser?” aplicada ao avatar. Segundo 
o autor, o personagem deve “refletir meus valores, embora eu tenha que 
pensar de forma reflexiva e crítica sobre eles… Um bom videogame de 
RPG me faz pensar de forma nova sobre o que valorizo e o que não 
valorizo” (Gee, 2003, p. 56). Em Tibia, tanto jogadores dominantes quanto 
neutros projetam nesse espaço virtual seus valores pessoais, moldando o 
avatar como figura moral de acordo com suas escolhas e práticas no jogo.

O que torna o modelo de Gee analiticamente produtivo não é 
a descrição isolada de cada identidade, mas a relação de tensão que se 
estabelece entre elas. A Virtual Identity, a Real Identity e a Projective Identity não 
são camadas separadas que o jogador ativa ou desativa conforme o contexto: 
elas se pressionam mutuamente de modo contínuo. Quando um jogador 
escolhe a vocação Knight em Tibia e passa a organizar sua experiência 
no jogo em torno do acúmulo de gold, a lógica de acumulação que ele 
carrega do mundo real, sua Real Identity, está moldando a identidade que ele 
constrói no ambiente virtual. Ao mesmo tempo, os valores que ele projeta 
sobre o personagem, sua Projective Identity, reforçam comportamentos que 
ele talvez não reconheça como seus no mundo offline. É nessa tensão que 
reside o argumento do “outro eu”: o personagem não é nem um reflexo 
direto do jogador real nem uma criação completamente autônoma. Ele é 
o produto de uma negociação entre o que o sujeito é, o que a plataforma 
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permite e o que ele deseja ser. Essa compreensão resolve a ambiguidade 
apontada pelos pareceristas deste trabalho: o “outro eu” constitui-se 
simultaneamente como diferença e como continuidade em relação ao eu 
da vida cotidiana, e é justamente essa coexistência que o torna um conceito 
produtivo para pensar a subjetividade dos jogadores.

GUILDAS E HEGEMONIA NO TIBIA

As guildas no jogo Tibia constituem-se a partir de afinidades entre 
jogadores e operam como formas organizadas de associação, orientadas 
por objetivos compartilhados. Diversas guildas se estruturam para a reali-
zação de quests13 coletivas, caçadas em grupo ou para a obtenção de itens 
raros necessários à construção de uma guild house14. Conforme descreve o 
site oficial do jogo, “Tibia é um jogo em que os contatos pessoais e os re-
lacionamentos entre os jogadores são extremamente importantes, e aque-
les que o jogam logo aprendem que a união faz a força. Por esse motivo, 
existem as chamadas ‘guildas’ em Tibia, nas quais os jogadores se unem”15. 
Desse modo, quanto maior o número de membros, maior tende a ser 
a capacidade de influência política do grupo sobre o universo do jogo. 
Contudo, o poder de uma guilda não se define apenas pelo contingente 
de jogadores, pois o controle do capital interno desempenha papel igual-
mente central. Guildas que acumulam grandes quantidades de dinheiro e 
recursos ampliam sua capacidade de controle sobre os demais jogadores.

A estrutura interna das guildas apresenta relativa simplicidade. Em 
geral, há um líder, quatro vice-líderes e diversos membros comuns, que não 
necessariamente participam das decisões políticas. Ainda que afastados da 
esfera decisória, esses membros devem seguir as normas estabelecidas 
pela liderança, sob pena de punições ou expulsões.
13 Desafios dentro do jogo nos quais um jogador, individualmente ou em grupo, resolve 
enigmas ou enfrenta monstros para obter recompensas específicas. Disponível em: https://
tibia.fandom.com/wiki/Quests. Acesso em: 21 jun. 2026. 
14 Edifício compartilhado pelos membros de uma guilda, utilizado como local de encontro e 
convívio. Disponível em: https://tibia.fandom.com/wiki/Guildhall. Acesso em: 21 jun. 2026. 
15 CIPSOFT. Tibia Manual: Introduction. Disponível em: https://www.tibia.com/
gameguides/?subtopic=manual&section=introduction. Acesso em: 21 jun. 2026. 

https://tibia.fandom.com/wiki/Quests
https://tibia.fandom.com/wiki/Quests
https://tibia.fandom.com/wiki/Quests
https://tibia.fandom.com/wiki/Guildhall
https://tibia.fandom.com/wiki/Guildhall
https://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=manual&section=introduction&utm_source=chatgpt.com
https://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=manual&section=introduction&utm_source=chatgpt.com
https://www.tibia.com/gameguides/?subtopic=manual&section=introduction&utm_source=chatgpt.com
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Como mencionado anteriormente, é possível distinguir dois gran-
des tipos de guildas em Tibia, as guildas dominantes e as guildas neutras. 
As dominantes tendem a reunir grande número de membros, a concentrar 
a riqueza do servidor e a organizar estratégias permanentes de controle 
territorial. As guildas neutras, por sua vez, são geralmente compostas por 
jogadores casuais, que acessam o jogo para desestressar após um dia de 
trabalho, conversar com amigos virtuais ou realizar atividades simples. En-
tretanto, mesmo sem disputar poder, esses jogadores acabam submetidos 
às regras impostas pelas guildas dominantes, que regulam o funcionamen-
to do servidor, restringem áreas de caça, controlam o acesso a quests e, em 
alguns casos, proíbem jogadores neutros de obter determinados itens.

Para além do controle econômico, os núcleos centrais das guildas 
dominantes dispõem de outro recurso crucial, o tempo. Muitos desses 
jogadores investem longas horas do mundo real no interior do jogo, 
utilizando Tibia quase como uma atividade laboral. Essa vantagem temporal 
lhes permite patrulhar áreas, vigiar territórios e manter presença constante 
no servidor. Diante desse ponto, a análise aproxima-se diretamente de 
Gramsci, que explica por que certos grupos conseguem consolidar o 
monopólio do poder em um território:

uma classe que deve trabalhar diariamente com horário 
fixo não pode ter organizações de assaltos permanentes e 
especializadas, diferentemente de uma classe que desfruta 
de amplas possibilidades financeiras e não está ligada, 
em todos os seus membros, a um trabalho fixo. Tais 
organizações, profissionalizadas, podem, a qualquer hora 
do dia ou da noite, desferir golpes decisivos e atacar de 
surpresa. (Gramsci, p. 125)

No universo de Tibia, essa observação traduz-se no contraste entre 
jogadores casuais, limitados pelo tempo de trabalho, e membros das 
guildas dominantes, que, dispondo de mais tempo e recursos, conseguem 
profissionalizar sua presença no jogo, impor normas e consolidar sua 
supremacia sobre o servidor.
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A preponderância exercida pelas guildas dominantes opera, sobre-
tudo, por meio do consenso, absorvido pelos jogadores neutros ao longo 
da experiência cotidiana no servidor. Diante da insuficiência de tempo, 
recursos ou capacidade organizacional, esses participantes tendem a acei-
tar como legítimas as determinações impostas pelo grupo dirigente. A in-
ternalização dessas normas faz com que passem a compor uma espécie 
de psicologia social compartilhada, tornando-se naturais, evidentes e até 
desejáveis. É precisamente essa forma de direção cultural que Gramsci 
denomina “direção intelectual e moral” (Gramsci, p. 276, 1979), isto é, a 
capacidade de um grupo de moldar representações, condutas e expectati-
vas por meio da formação e conservação do consenso. 

A sujeição exercida pelas guildas em Tibia manifesta-se em diferen-
tes camadas: a subjugação simbólica, fundada em prestígio e legitimidade 
normativa; a dominação econômica, sustentada pela concentração de ca-
pital e recursos; e o controle coercitivo, expresso pelo uso autorizado da 
violência no interior do jogo. Entre os jogadores, é amplamente aceito 
que, caso uma norma definida pela guilda dominante seja violada, seus 
membros têm “direito” de aplicar violência simbólica ou direta, abrindo 
o Player Killer (PK)16 contra o infrator. Como explica Gramsci (p. 186), 
quando um grupo dominante perde o consenso do grupo dirigido, ins-
taura-se uma crise de hegemonia, e a dominação passa a sustentar-se cada 
vez mais na coerção pura. Em Tibia, essa dinâmica manifesta-se quando a 
autoridade das guildas dominantes é contestada, pois a perda de consenso 
é substituída pelo recurso à força, revelando a fragilidade da hegemonia 
quando desprovida de direção moral e intelectual.

O Tibia tem uma mecânica que se aproxima da lógica capitalista, 
essa rotina se transforma em um ciclo vicioso, no qual o jogador procura 
cada vez mais acumular dinheiro e conquistar mais levels, o que automatica-
mente faz o jogador ter acesso a novas hunts17 e novos bosses. Assim, o ciclo 
de acumulação contínua em um loop infinito. O pesquisador em jogos 

16 Ato de matar outros jogadores por diversão, punição ou para obter recursos. Disponível em: 
https://tibia.fandom.com/wiki/Player_Killing. Acesso em: 21 jun. 2026. 
17 Local de caça de criaturas, que pode ocorrer de forma individual ou em grupo. Disponível 
em: https://tibia.fandom.com/wiki/Hunt#Hunting. Acesso em: 21 jun. 2026. 

https://tibia.fandom.com/wiki/Player_Killing
https://tibia.fandom.com/wiki/Player_Killing
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digitais Ian Bogost explica que essa mecânica é vista em diversos jogos, 
o que ele chama de Procedural Rhetoric. Em sua obra The Rhetoric of  Video 
Games, Bogost (2008) explica que os jogos procuram criar uma experiência 
que transporta os jogadores para outro mundo. Porém, em alguns casos, 
os jogos refletem situações do mundo real dentro do mundo virtual. A 
situação de dominância em Tibia aparece exatamente como Bogost des-
creve. Essa experiência que os jogos proporcionam ao usuário mostra que 
eles podem refletir situações que não enxergamos em nossa sociedade, ou 
que enxergamos e não criticamos da maneira correta. O autor detalha que, 
para ele,

quando jogamos videogames, podemos interpretar esses 
argumentos e refletir sobre o lugar que eles ocupam em 
nossas vidas. Dessa forma, jogar videogame é uma espécie 
de alfabetização. Não a alfabetização que nos ajuda a ler 
livros ou escrever trabalhos acadêmicos, mas o tipo de 
alfabetização que nos ajuda a criar ou criticar os sistemas 
em que vivemos. (Bogost, 2008, p. 136)

Essa retórica procedural, porém, não se sustenta apenas pela mecâ-
nica do jogo, ela depende do tempo que o jogador efetivamente investe 
para que o sistema produza seus efeitos. É nesse ponto que a contribuição 
de Jesper Juul se torna relevante. Juul dialoga com diversos autores que 
se dedicaram a definir o que é um jogo, entre eles Salen e Zimmerman, 
que se destacam ao definir jogo como um sistema no qual os jogadores se 
envolvem em um conflito artificial, delimitado por regras, que produz um 
resultado quantificável (Salen; Zimmerman, 2003, p. 96). As regras apare-
cem como uma base primordial para estabelecer o mecanismo dentro dos 
jogos. O Tibia se apresenta como um jogo com regras pré-estabelecidas, 
das quais temos que estar cientes assim que criamos a nossa conta no jogo. 
Mas, quando estamos online, outras regras são estabelecidas, regras orgâ-
nicas entre os players. Sobre esse ponto, Juul afirma que
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faz parte das regras da maioria dos jogos que as ações dos 
jogadores possam influenciar o andamento e o resultado do 
jogo. O esforço dedicado pelo jogador tende a gerar um 
apego ao resultado, já que o investimento de energia no jogo 
torna o jogador responsável pelo resultado. (Juul, 2003, p. 7)

Esse apego ao resultado, gerado pelo próprio esforço investido, 
ajuda a explicar por que regras não escritas se consolidam entre os 
jogadores ao longo do tempo. Assim como em um jogo não eletrônico, em 
que algumas regras tendem a ser resolvidas e ultrapassadas pelos próprios 
jogadores, a organização das guildas dominantes se insere nessas regras, 
pois a cobrança de valores pelos hunteds é algo não escrito nas regras do 
jogo, mas criado e praticado pelos jogadores no mundo online.

O servidor Serdebra como território de dominação

Atualmente, um dos principais servidores globais de Tibia jogados 
por brasileiros é Serdebra, online há nove anos18 e classificado pela própria 
comunidade como um mundo ativo e consolidado. A média de jogadores 
por hora gira em torno de 215 players, o que lhe confere fluxo constante 
de atividade. Por se tratar de um servidor antigo, a base de jogadores 
apresenta níveis muito desiguais. Enquanto o top level do servidor alcança 
o nível 2362, o jogador casual dificilmente ultrapassa o nível 30019. Esse 
descompasso é acentuado por um fator já discutido, pois a maior parte dos 
jogadores opta pela classe Knight, não apenas pela popularidade, mas pela 
facilidade de gerar recursos e acumular capital no interior do jogo, o que 
reforça desigualdades internas.

18 Página institucional do site oficial do Tibia dedicada ao servidor Serdebra, contendo 
informações sobre status do mundo, tipo de PvP e características gerais do servidor. Disponível 
em: https://www.tibia.com/community/?subtopic=worlds&world=Serdebra. Acesso em: 10 
dez. 2025. 
19 Plataforma comunitária de monitoramento que reúne dados públicos sobre população, 
níveis e atividade dos servidores do Tibia, amplamente utilizada pela comunidade para 
acompanhamento estatístico dos mundos do jogo. Disponível em: https://guildstats.eu/
census?world=Serdebra. Acesso em: 06 dez. 2025. 

https://www.tibia.com/community/?subtopic=worlds&world=Serdebra
https://www.tibia.com/community/?subtopic=worlds&world=Serdebra
https://guildstats.eu/census?world=Serdebra
https://guildstats.eu/census?world=Serdebra
https://guildstats.eu/census?world=Serdebra
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O padrão de participação dos jogadores casuais também contribui 
para essa assimetria. Em razão do ritmo de vida, muitos alternam períodos 
de hiato e retorno ao jogo, caracterizando uma presença intermitente. O 
horário de maior concentração de casuais ocorre à noite, quando o servi-
dor chega a ultrapassar 400 jogadores online, como resultado de uma roti-
na laboral e acadêmica que limita a prática contínua durante o dia. Esses 
jogadores acessam o servidor para relaxar, conversar ou realizar atividades 
simples, sem capacidade de competir com grupos organizados ou dedicar 
longas horas ao jogo.

Esse arranjo favorece as guildas dominantes. O jogador casual, can-
sado após um dia de trabalho ou estudo, ingressa no servidor por tempo 
reduzido e encontra áreas de caça bloqueadas, quests controladas e regras 
impostas pela guilda dominante, que frequentemente cobra pagamentos 
para permitir o acesso a determinadas hunts. A limitação temporal do ca-
sual o impede de acumular capital ou avançar de nível de forma significa-
tiva. Em contrapartida, a guilda dominante, composta por membros com 
maior disponibilidade temporal e econômica, concentra riqueza, controla 
territórios e impõe normas. Assim, a distância entre o top level e a média 
dos jogadores casuais não se reduz a um dado estatístico, mas expressa 
uma estrutura de dominação consolidada, na qual os casuais permanecem 
vulneráveis e facilmente subordinados.

A análise de Serdebra indica, portanto, que as condições estruturais 
do servidor constituem um terreno favorável à sedimentação de lideranças 
locais, nas quais grupos organizados articulam consenso e coerção para 
manter sua posição. Entre essas guildas, nenhuma exerce influência tão 
marcante quanto a Pune, cuja observação permite compreender de que 
modo se materializa, no universo do jogo, a direção moral e intelectual 
discutida por Gramsci.

A guilda Pune e a dominação nos servidores

Como discutido anteriormente, as guildas em Tibia, em sua for-
ma mais comum, constituem-se a partir de afinidades entre jogado-
res, muitas vezes amigos próximos, organizados em torno de objetivos  
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compartilhados, como a realização de quests, a obtenção de itens raros ou 
a prática coletiva de caça em grupo. No caso das guildas dominantes, con-
tudo, observa-se uma alteração relevante na orientação desses objetivos. 
A busca por progressão individual ou cooperação pontual cede lugar a 
um projeto de controle dos espaços do mundo tibiano, no qual dominar 
territórios, regular o acesso a recursos e impor regras torna-se o objetivo 
central. No universo de Tibia, a guilda que melhor expressa essa lógica de 
dominação é a Pune, liderada pelo jogador conhecido como Dejairzin, top 
level do jogo. Originada no servidor Ferobra, a Pune expandiu sua atuação 
para diversos servidores brasileiros, consolidando-se como referência de 
poder e primazia organizacional no interior do jogo.

O recorte deste ensaio concentra-se em uma de suas ramificações, 
a Serdebra Pune. No servidor Serdebra, a guilda é liderada pelo jogador Bu 
uzz20, membro de confiança de Dejairzin21. A Serdebra Pune formou-se em 
2022, após um conflito direto com a guilda Fuleragem, cuja derrota mar-
cou o início do domínio da Pune no servidor. Após essa vitória, imple-
mentaram-se regras de controle territorial e comportamental, regulando 
o acesso a áreas de caça, quests e dinâmicas econômicas do servidor. Os 
núcleos centrais da Serdebra Pune ocupam posições de maior nível, con-
centrando capital, poder político e capacidade de coerção. Após três anos 
de domínio contínuo, muitos jogadores neutros passaram a internalizar 
essa ascendência, interpretando a permanência da Pune como uma forma 
menos restritiva de organização do servidor quando comparada à possibi-
lidade de ascensão de outra guilda dominante. Desse modo, a Serdebra Pune 
exerce não apenas dominação material, mas também direção intelectual e 
moral sobre os jogadores neutros, que permanecem na posição de dirigi-
dos, conforme a formulação de Gramsci acerca das relações entre grupos 
dirigentes e dirigidos.

20 Perfil público do personagem disponível em: https://www.tibia.com/community/?na-
me=Bu+uzz. Acesso em: 10 jun. 2026. 
21 Perfil público do personagem disponível em: https://www.tibia.com/community/?name=-
Dejairzin. Acesso em: 10 jun. 2026. 

https://www.tibia.com/community/?name=Bu+uzz
https://www.tibia.com/community/?name=Bu+uzz
https://www.tibia.com/community/?name=Bu+uzz
https://www.tibia.com/community/?name=Bu+uzz
https://www.tibia.com/community/?name=Dejairzin
https://www.tibia.com/community/?name=Dejairzin
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Entre os mecanismos de controle territorial operados pela Serdebra 
Pune, destaca-se o sistema denominado Claimed 22, que regula o acesso às 
áreas de caça do servidor por meio de uma lógica de reserva prévia. Pelo 
sistema, um membro da guilda dominante indica, com antecedência, o 
local e o horário em que pretende caçar, reservando aquele espaço para 
uso exclusivo. As informações sobre quais áreas estão ocupadas, livres 
ou reservadas permanecem sob controle exclusivo da guilda dominante: 
os jogadores neutros não têm acesso a esse calendário e, portanto, não 
sabem quando e onde podem caçar sem risco de conflito. Essa assimetria 
de informação é, em si mesma, uma forma de poder: ao monopolizar o 
conhecimento sobre a disponibilidade dos espaços, a Serdebra Pune man-
tém os participantes não organizados em estado permanente de incerteza 
e dependência. Quando um membro da guilda dominante chega a uma 
área e encontra um jogador neutro, a situação segue um protocolo esta-
belecido: primeiramente, o membro dominante comunica ao neutro que 
o local está claimed, exigindo sua retirada imediata. Caso o jogador neutro 
não obedeça, é classificado como hunted pela guilda, e o membro domi-
nante recebe autorização explícita da liderança para atacá-lo e eliminá-lo. 
Nesse dispositivo, a direção gramsciana opera em dois tempos: primeiro 
pelo consenso, quando o neutro obedece à ordem sem questionar; depois 
pela coerção, quando a desobediência ativa a resposta violenta. O sistema 
Claimed é, portanto, uma institucionalização da hegemonia: uma norma  
tácita, reconhecida por todos os participantes do servidor, que regula o 
acesso ao espaço sem necessidade de negociação a cada conflito.

Além do sistema Claimed, a Serdebra Pune mantém um segundo 
nível de controle territorial, ainda mais rígido: a existência de zonas de 
caça exclusivas, vedadas em qualquer circunstância aos jogadores neutros. 
Diferentemente do sistema de reserva, que admite ao menos a possibili-
dade de negociação ou espera, as zonas exclusivas operam por proibição 
absoluta. O simples ingresso nesses espaços basta para que o jogador neu-
tro seja automaticamente classificado como hunted pela guilda dominante, 

22 Situação em que um jogador se apresenta como detentor de determinado local de caça, 
esperando que outros jogadores presentes se retirem da área. Disponível em: https://www.
tibiawiki.com.br/wiki/Gloss%C3%A1rio_Tibiano. Acesso em: 21 jun. 2026. 

https://www.tibiawiki.com.br/wiki/Gloss%C3%A1rio_Tibiano
https://www.tibiawiki.com.br/wiki/Gloss%C3%A1rio_Tibiano
https://www.tibiawiki.com.br/wiki/Gloss%C3%A1rio_Tibiano
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sem direito a explicações, advertências ou pagamento de multa. Aqui, a 
coerção não é mediada pelo consenso: a sanção é imediata e automática, 
prescindindo de qualquer interação prévia. Essa distinção entre zonas de 
acesso regulado e zonas de acesso proibido revela uma hierarquia espacial 
no interior do servidor, na qual o território do jogo é redistribuído segun-
do critérios de filiação à guilda dominante. Tal configuração remete ao que 
Gramsci denomina crise de hegemonia: quando o grupo dirigente não 
busca mais o assentimento dos dirigidos, mas simplesmente os exclui, a 
dominação se sustenta exclusivamente na força. Para os jogadores neutros, 
a consequência prática é a fragmentação do espaço lúdico em zonas aces-
síveis e zonas interditadas, reproduzindo, no universo virtual, dinâmicas 
de segregação e exclusão territorial análogas às que estruturam o espaço 
social no mundo material.

Considerados em conjunto, os três mecanismos documentados no 
servidor Serdebra, a multa associada ao boss Orshabal, o sistema Claimed 
e as zonas de acesso exclusivo, descrevem uma arquitetura de poder pro-
gressivamente mais coercitiva. No primeiro caso, há ao menos a possibili-
dade de negociação econômica; no segundo, a ordem pode ser cumprida 
antes da sanção; no terceiro, a exclusão é automática e irrecorrível. Essa 
gradação evidencia que a hegemonia das guildas dominantes não é uma 
estrutura uniforme, mas um sistema articulado de mecanismos que com-
binam consentimento induzido, regulação normativa e exclusão direta, 
mobilizando cada um desses recursos conforme a situação exige.

O TIBIA COMO MICROCOSMO SOCIAL

A estrutura criada pela CipSoft no interior do jogo Tibia contribui 
para que o jogador se torne progressivamente alienado. À medida que o 
personagem evolui e conquista níveis mais elevados, novos objetivos sur-
gem continuamente, prolongando indefinidamente o engajamento do jo-
gador. Nesse sentido, é possível retomar Marx e sugerir que, quanto mais 
tempo o player permanece conectado, mais se aprofunda sua alienação, 
pois o sujeito passa a ser dominado pelo próprio produto de seu esforço. 
Paradoxalmente, aqueles que conseguem injetar mais tempo e recursos 
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financeiros no jogo tornam-se capazes de dominar outros jogadores, ainda 
que permaneçam, eles próprios, submetidos à alienação produzida pela 
lógica do jogo. Assim, os dominadores revelam-se igualmente dominados 
pela estrutura que os sustenta.

Essa forma de alienação articula-se também à dimensão da fuga 
da realidade proporcionada pelos jogos digitais. Marcuse e Gee oferecem 
chaves analíticas convergentes ao indicarem que os ambientes virtuais pos-
sibilitam a constituição de um “outro eu”. Em um jogo de mundo aberto 
como Tibia, estruturado como um RPG com múltiplas classes e possi-
bilidades de progressão, os jogadores constroem versões de si mesmos 
dificilmente alcançáveis no mundo material. Nessa experiência, tornam-se 
capazes de realizar feitos que ultrapassam os limites da vida prática, pro-
duzindo sensação de êxito e euforia que estimula a repetição cotidiana da 
atividade. A satisfação simbólica gerada pelo jogo contribui, assim, para a 
adesão subjetiva do jogador à própria estrutura que o aliena.

Esse sentimento de euforia manifesta-se de modo particularmente 
intenso entre os membros das guildas dominantes. Ao exercer controle 
sobre jogadores neutros, o player dominante experimenta sensação de su-
perioridade que reforça sua posição no interior da hierarquia do servidor. 
As normas inicialmente apresentadas como consensuais passam, gradu-
almente, a assumir caráter coercitivo, exigindo obediência dos participan-
tes não organizados. Desse modo, a ascendência das guildas dominantes 
consolida-se não apenas por meio da força, mas pela internalização de 
valores que naturalizam a subordinação. A estrutura de Tibia, portanto, 
evidencia como estranhamento, direção cultural e subjetividade se arti-
culam, reproduzindo, no espaço lúdico, dinâmicas próprias das relações 
sociais contemporâneas.

O “outro eu” construído pelo jogador em Tibia não representa uma 
fuga para fora das estruturas sociais do mundo material. Mas também não 
se reduz a uma simples repetição delas dentro do jogo. O que ocorre é 
uma reconfiguração, na qual o jogador constrói uma distância simbólica 
em relação ao seu eu cotidiano, sente-se outra pessoa, vive outra história, 
mas essa distância coexiste com a reprodução das mesmas lógicas de 
poder, acumulação e dominação que organizam sua vida fora do jogo. Por 
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isso, Tibia funciona simultaneamente como espaço de diferença e como 
espelho do mundo social que o jogador habita fora da tela.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A análise desenvolvida ao longo deste ensaio permitiu compreender 
Tibia não apenas como um jogo digital orientado ao entretenimento, mas 
como um microcosmo social no qual se reproduzem relações estruturais 
de estranhamento, sujeição e direção cultural. A arquitetura criada pela 
CipSoft, sustentada pela lógica da progressão infinita, do acúmulo de ca-
pital e do investimento contínuo de tempo, engendra um ambiente no 
qual os jogadores se tornam progressivamente subordinados ao próprio 
produto de seu esforço. Nesse contexto, as guildas dominantes emergem 
como instâncias capazes de organizar e dirigir o comportamento coletivo, 
impondo normas e concentrando recursos, enquanto os participantes não 
organizados permanecem inseridos em uma condição de vulnerabilidade 
estrutural.

À luz de Marx, observou-se que o jogador se aliena à medida que se 
envolve cada vez mais com os objetivos impostos pelo jogo, tornando-se 
dominado pelo processo que, em princípio, deveria lhe proporcionar lazer. 
Gramsci contribui para a compreensão de como essa sujeição se estabiliza 
por meio da hegemonia, entendida como a articulação entre consenso e 
coerção, exercida pelas guildas dominantes por meio da direção intelectual 
e moral sobre os jogadores neutros. Essa direção cultural se consolida 
quando as normas impostas pelas guildas são internalizadas como naturais 
e legítimas, assegurando a continuidade da dominação mesmo na ausência 
de violência direta. Marcuse e Gee, por sua vez, permitem compreender 
como a fuga da realidade e a construção do “outro eu” sustentam sub-
jetivamente a adesão dos jogadores a essas hierarquias, uma vez que o 
ambiente virtual oferece possibilidades de conquista, reconhecimento e 
sensação de potência dificilmente alcançáveis na vida cotidiana.

No plano dos estudos de jogos digitais, Bogost contribui para mos-
trar que essas dinâmicas de poder não emergem apenas das relações entre 
jogadores, mas estão inscritas na própria mecânica de Tibia, cuja lógica de 
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progressão infinita constitui, em si, um argumento procedural sobre acu-
mulação e competição. Juul, por sua vez, permite compreender que esse 
argumento só produz efeito porque se sustenta no tempo real investido 
pelo jogador, o que explica por que membros das guildas dominantes, dis-
pondo de maior disponibilidade temporal, conseguem converter essa van-
tagem em capital político dentro do servidor. Murray complementa essa 
leitura ao mostrar que a estrutura interpretativa de um jogo está embutida 
em suas regras e no modo como a participação do jogador é modelada, 
o que ajuda a entender por que o “outro eu” não nasce apenas das esco-
lhas dentro do jogo, mas da relação entre essas escolhas, a experiência de 
mundo que o jogador traz consigo e as regras que organizam o ambiente 
virtual.

A principal contribuição deste ensaio consiste em demonstrar que 
os jogos digitais, longe de constituírem espaços neutros ou dissociados 
da realidade social, operam como ambientes nos quais se reproduzem e 
se atualizam dinâmicas contemporâneas de poder, desigualdade e contro-
le. Ainda que a análise tenha se concentrado no servidor Serdebra e na 
atuação da guilda Pune, o estudo evidencia a relevância sociológica dos 
MMORPGs como objetos privilegiados para a investigação das relações 
entre subjetividade, hegemonia e dominação no interior da cultura digital, 
abrindo caminho para pesquisas futuras que ampliem esse olhar para ou-
tros servidores, jogos e comunidades virtuais. 
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