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Notas Preliminares

Por Tadeu Rodrigues luama

Traduzir esse livro foi uma oportunidade maravilhosa.

Em primeiro lugar, pela sua importincia. Isoladamente, é uma
obra de folego, competente e coerente, abrangente e profunda. Colocado
no contexto global, ¢ fruto de pesquisa de uma das principais vozes dos
estudos de role-playing games'. Tem o principal requisito de um clssico,
que é a atemporalidade: mesmo com mais de uma década de sua publi-
ca¢do original, continua atual e pertinente. No contexto especifico da
traducio brasileira, preenche uma lacuna de uma obra tedrica de peso,
referéncia seminal para pesquisas vindouras. Importante frisar que, no
contexto brasileiro, a publica¢ao supera duas barreiras simultaneamente:
a linguistica e a econdmica.

Dai a segunda razao pela qual esta foi uma oportunidade mara-
vilhosa. A edigao brasileira nao apenas se torna acessivel em termos de
idioma, mas também desfaz o impeditivo financeiro, tao mordaz ao
fazer cientifico brasileiro. Sarah Lynne Bowman e a editora McFarland
& Company — na figura de Karl-Heinz Roseman — foram extremamente
generosos em autorizar, sem custos, a publicagiao em portugués em acesso
livre. Meu agradecimento a essa autorizagao ¢ publico e eterno.

1. Dara se aprofundar no assunto, sugiro a leitura da pedra fundamental do tema
(ZAGAL; DETERDING, 2018). Para uma visio geral, existe uma resenha da obra
(IUAMA, 2021a).
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Algumas discussoes sobre opgoes de tradugao se fazem pertinentes.
A primeira e mais 6bvia é pelo proprio termo role-playing. Minha opg¢ao
inicial é manter o original em inglés — com o mesmo acontecendo para
designar o praticante (role-player). Contudo, quando compareceram ex-
pressdes como “role-played” no texto, a leitura passou a ser prejudicada.
Portanto, nesses casos, optei pelo desempenho de papéis. Muito embora
essa tradugio esteja longe de ser um consenso, ela é mais acertada do que o
“jogo de interpretagao de personagens” comercialmente utilizado quando se
fala dos RPGs. O motivo de tal afirmagio se d4 pela raiz do role-playing no
pensamento de Jacob Levy Moreno, fundador do psicodrama. De acordo
com a traducio utilizada na obra de Moreno,

a percepgio do papel é cognitiva e prevé as respostas iminentes. A representa¢io
do papel ¢ uma aptidio de desempenho. Um alto grau de percepcio do papel
pode estar acompanhado de escassa aptiddo para a sua representacio e vice-versa.
O desempenho de papéis (role playing) ¢ uma fun¢io tanto da percepgio como
da representagio de papéis (MORENO, 2016, p. 29).

Por isso, desempenho de papéis me soou mais acertado. Represen-
tagdo de papéis — evocando o cardter mimético — era uma segunda opgao.
Interpretacao de papéis — com enfoque no cardter hermenéutico — também
foi cogitado. Mas a genealogia intelectual acabou pesando mais.

Além disso, outro termo exigiu reflexao: Se/f. Bowman transita en-
tre leituras de Goffman e Jung: ambos autores que utilizam tal expressio.
Contudo, as tradugdes de ambos nao convergem: na obra do socidlogo,
Self se torna Eu; na obra do psicélogo, Self é mantido em inglés, ou se
torna Si mesmo. Optei pela tradugao goffmaniana, uma vez que o peso do
soci6logo me pareceu maior na obra de Bowman do que o do psicélogo —
embora ocorram momentos (BOWMAN, 2017) em que Jung comparega
com maior intensidade.

Engrossment foi uma decisao mais arbitrdria. O termo faz um percurso
que passa por Goffman e Fine. Na traducio de Goffman, engrossment se
torna absor¢ao. Contudo, como a partir de Shared Fantasy, livro de Fine, o
termo passa a ter um peso central para o estudo de RPGs, decidi — com a
ajuda de Caue Reigota, a quem agradeco — traduzir engrossment para enlevo.
O termo nos pareceu trazer com mais poténcia o cardter imagindrio, quase
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extdtico, — mas ainda assim voluntdrio, ao contrdrio do que nos pareceu
sugerir absor¢ao — da experiéncia da fantasia compartilhada.

Live Action, Freeform e Dungeon Crawl(ing) foram mantidos no
original. O motivo para tal opgao se d4 pela consolidagio dos termos em
seus ambientes. Os titulos de obras evocadas no texto de Bowman também
foram mantidos no original, para nio gerar uma discrepincia entre obras
traduzidas para o portugués e obras (ainda) nao traduzidas. Ainda sobre
live action, é importante situar o uso de LARP, em maitsculas. Existe uma
convengio de se utilizar em minusculas, como uma palavra (a exemplo do
que ocorreu com laser e radar). Contudo, nos Estados Unidos de 2010, o
uso em maidsculas se fazia presente.

Certamente, divergéncias quanto as minhas decisoes de tradugao
irdo surgir. A prépria tradugio, diria Vilém Flusser (2021), é um saltar
entre mundos: linguas formam, criam e propagam realidades. E parte do
processo, e um passo importante para o avanco do conhecimento, que
essas realidades se confrontem.

Por fim, seria no minimo incauto nio reconhecer o quanto o pré-
prio processo de traducio da obra a (re)validou. As fun¢oes dos RPGs,
seja em jogo, seja no préprio ato de traduzir uma obra sobre o tema,
permitem que os participantes formem comunidades, resolvam proble-
mas ¢ explorem identidades. A relagio com as comunidades, da qual
sou tributdrio de Bowman em minha pesquisa de doutorado (IUAMA,
2021b) pode ser vista inclusive como um desdobramento da exploragio de
identidades — contexto no qual o pensamento de Bowman me afetou pela
primeira vez, durante a pesquisa de mestrado (IUAMA, 2018). Quanto
a resolugido de problemas, é sempre necessirio agradecer mais uma vez
ao NpLarp e a Provocare. O primeiro, na figura de Luiz Falcio, faz com
que nossa parceria — minha traducio e a diagramagao dele, como j4 fize-
mos anteriormente (HAGGREN et al, 2021) — esteja se transformando
em uma curadoria que visa ampliar o referencial tedrico para os estudos
de RPGs analdgicos (em especial os larps) no Brasil. J4 a segunda, na
figura de Miriam Ciris Carlos Silva, torna a utopia possivel: uma editora
cientifica que nao encara a ciéncia como negdcio, de maneira que essa
obra possa chegar em suas maos sem que haja custo para nenhuma das
partes envolvidas — especialmente, para vocé.
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Por isso, desfrute. Leia e releia. Aprenda e apreenda. Dialogue.
Participe. Tome como ponto de partida para as suas préprias pesquisas.
Essa obra permite tudo isso.

Tadeu
Outono de 2022
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Prefacio

A presente obra explora as vérias fungdes sociais e psicoldgicas do
role-playing, com énfase especifica nos role-playing games. A atividade do
role-playing encontra suas raizes em aspectos essenciais do comportamento
social humano, incluindo brincadeiras de faz de conta na infancia, contagao
de histérias e rituais. A pritica subcultural dos role-playing games emer-
giu dessas préticas ancestrais, mas também de vdrias mudangas culturais
inerentes a vida estadunidense na segunda metade do século XX. Essas
mudangas incluem mudangas de paradigma em toda a cultura em relagao
a diversidade, religiao e estilos de vida alternativos; um maior interesse nos
géneros de fantasia, ficgo cientifica e terror; um senso elevado de cinismo
e autoconsciéncia caracteristicos da Geragao X; e os avangos tecnoldgicos
em grande escala caracteristicos da era do computador e da informagcio.

Embora essas mudangas culturais tenham contribuido especificamente
para a popularidade dos role-playing games como uma subcultura, as pes-
soas também se envolvem na pratica do role-playing em uma variedade de
contextos diferentes, incluindo negécios, educagao, treinamento militar,
teatro improvisado, terapia dramdtica, assisténcia médica e lazer. A prética do
role-playing oferece trés fungoes bédsicas. Em primeiro lugar, o role-playing
aumenta o senso de coesio comunitdria de um grupo, proporcionando
encenagao narrativa dentro de uma estrutura ritual. Em segundo lugar, o
role-playing encoraja a resolucio de problemas complexos e fornece aos
participantes a oportunidade de aprender uma ampla gama de habilidades

13
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por meio da encenagdo de cendrios. Terceiro, o role-playing oferece aos
participantes um espago seguro para encenar personas alternativas por meio
de um processo conhecido como alteragio de identidade. Este volume
explora esses trés conceitos com relagio as vérias formas de role-playing.

O estudo também oferece uma observagao participante etnogra-
fica detalhada dos role-playing games. Esta etnografia envolve extensas
entrevistas qualitativas. Participei pessoalmente de vérias formas de
role-playing por quinze anos, incluindo mesa, Live Action Role-Playing
(LARP) e jogos virtuais. Os capitulos etnogréficos deste estudo incorpo-
ram as contribuicoes de dezenove participantes, incluindo eu mesma. A
maioria das entrevistas foi conduzida pessoalmente e durou entre trinta
minutos e duas horas e meia. Seis dos entrevistados, no entanto, respon-
deram as perguntas por meio de e-mail. Essas respostas resultaram em
vérias rodadas de perguntas e respostas de acompanhamento, que foram
anexadas as entrevistas originais.

Elenco de jogadores:

Alex, 20 anos, estudante de psicologia.

Carley, 18 anos, gerente de escritério.

Chris, 25 anos, web designer, gerente técnico e engenheiro de vendas.

Darren, 28 anos, propagandista militar.

Desiree, 36 anos, dona de spa e massagista.

“Elton”, 29 anos, técnico de campo em redes de fibra e proprietdrio de
uma empresa.

Erin, 21 anos, varejista e estudante universitaria.

Guillermo, 28 anos, especialista na categoria de operagoes.

Haley, 25 anos, especialista em compliance em uma empresa de seguranga
de mercado.

Henry, 22 anos, estudante universitdrio.

John, 30 anos, representante de vendas.

Josh S., 22 anos, estudante de quimica com eletivas em biologia e fisica.

Josh T., 24 anos, varejista e estudante universitdrio.

Kevin, 46 anos, varejista.

Kirstyn, 26 anos, diretora de masica vocal.

Matthew, 23 anos, associado de vestudrio e consultor de vendas.
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Omega, 28 anos, representante de atendimento ao cliente.
Sarah, 29 anos, doutoranda em artes e humanidades.
Walter, 31 anos, estudante de histdria e paralegal.

Um entrevistado, “Elton”, nao desejou que seu nome verdadeiro
fosse usado.

O Capitulo 1, “Evolugao histérica e permutagées culturais”, estabelece
uma estrutura para a compreensio do desenvolvimento dos role-playing
games (RPGs) como um fenémeno cultural. Primeiro, as raizes essenciais
do role-playing sao explicadas como uma forma ritual de encenagio ar-
quetipica e narrativa. A seguir, as mudancas culturais que contribuiram
para o desenvolvimento dos role-playing games como uma subcultura sao
detalhadas. Os anos 60 trouxeram uma mudanga de paradigma em direcio
a uma maior aceitagio da diversidade e experimentagao com estilos de vida
alternativos. Além disso, em 1965, a publicagao em brochura de Lord of
the Rings, de J. R. R. Tolkien, aumentou o interesse das pessoas no género
de fantasia e em sociedades de reencenacao medieval. Como resultado,
um grupo de entusiastas de jogos de guerra utilizou conceitos da obra de
Tolkien para criar o primeiro role-playing game oficial em 1974, Dungeons
¢ Dragons. Embora muitas empresas de jogos tenham tentado rivalizar
com o D&D nos préximos vinte anos, a publicagio de Vampire: the Mas-
querade pela White Wolf em 1991 sinalizou a primeira grande mudanga
temdtica em termos de género na histéria dos role-playing games. Os jogos
no Mundo das Trevas da White Wolf encorajaram os jogadores a desafiar
seus paradigmas de realidade, moralidade e comunidade, alimentados pelas
maiores preocupagdes culturais dos membros da Geragao X. Os avangos
na tecnologia de videogame ofereceram plataformas adicionais para os
RPGs se manifestarem. Role-playing virtual agora excede o role-playing
em pessoa devido a jogos populares como World of Warcraft. O Capitulo 1
conclui com uma descri¢ao dos tipos de RPGs, incluindo jogos de mesa,
LARP e role-playing virtual.

O Capitulo 2, “Role-playing em contextos comunais”, explica os
muitos ambientes que utilizam o role-playing como prdtica. Este capitulo
oferece uma breve histéria do desenvolvimento do drama improvisado, da
terapia dramdtica, do role-playing educacional e das sociedades de reen-
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cenagio. A fungio do ritual ¢ explicada, o que frequentemente envolve a
encenagio de conceitos dramdticos e arquetipicos para formar um senso
maior de coesio comunitdria. O capitulo conclui sugerindo que os role-
-playing games servem como um ritual moderno.

O Capitulo 3, “Dinimicas interacionais em role-playing games”,
comega a segdo etnogrifica do volume, abordando o potencial dos RPGs
para fornecer um senso elevado de comunidade. A fantasia revela elementos
ofuscados da realidade, encorajando as pessoas a verem além do mundano.
A encenagio de papéis permite que os individuos adotem uma teoria da
mente para os outros ¢ um maior senso de empatia para com eles. Muitos
dos role-players de minha etnografia relatam sentimentos de isolamento
na infincia, e os role-playing games fornecem uma saida para a interagao
social. Os RPGs encorajam os individuos a encenarem arquétipos e esta-
belecerem cooperagao social para atingirem um objetivo especifico. Tanto
o conteudo quanto a prética dos RPGs refletem um tipo de performance
ritual, ji que tanto os jogadores quanto os personagens devem estabelecer
um senso de coesio de grupo para terem sucesso.

O Capitulo 4, “Role-playing como construcio de cendrios e solugao
de problemas”, explora a variedade de diferentes habilidades adquiridas por
meio de cendrios de role-playing. Essas habilidades se enquadram em vdrias
dimensoes: pessoais, interpessoais, culturais, cognitivas e proﬁssionais. O
capitulo detalha a variedade de locais sociais que utilizam o role-playing
para fins de treinamento, incluindo aplica¢oes militares, governamentais,
educacionais, corporativas e medicinais.

O Capitulo 5, “Resolucio de problemas tdticos e sociais em role-
-playing games” explica como os role-playing games, embora recreativos
por natureza, também oferecem o potencial para os participantes desen-
volverem essas habilidades mencionadas. O sistema de jogo fornece uma
estrutura elaborada que incentiva os jogadores a avaliarem o mundo em
termos de um conjunto complexo de regras. Os RPGs oferecem cendrios
extensos que envolvem complexamente quebra-cabegas, tdticas e manobras
sociais. Estes cendrios exigem que os jogadores desenvolvam capacidades
de resolugio de problemas para terem sucesso. Esse capitulo utiliza dados
etnogréificos para explicar os diferentes desafios que os role-playing games
apresentam aos jogadores.
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O Capitulo 6, “Role-playing como alteragao de identidade”, examina
as raizes da alteracao de identidade, na qual um individuo cria um senso
alternativo de si mesmo. A segdo explica formas de brincadeiras infantis
que indicam os primeiros exemplos de constru¢ao de mundo e mudanga
de identidade, incluindo brincadeiras de faz de conta, paracosmos e ami-
gos imagindrios. O capitulo entdo explica como, mesmo como adultos,
as pessoas encenam uma variedade de papéis diferentes na vida didria e
ainda sugere que cada pessoa contém uma multiplicidade de identidades.
A teoria do Transtorno Dissociativo de Identidade, que emerge de estu-
dos sobre traumas psicoldgicos, fornece uma visao sobre o desejo de criar
multiplos eus. Embora muitos dos conceitos da teoria dissociativa sejam
Gteis para a compreensido do role-playing, em dltima anilise, a criagao de
multiplos eus nao resulta necessariamente de trauma. O contetddo dessas
personalidades geralmente surge de simbolos culturais atuais e arquétipos
psicolégicos inerentes. A titulo de exemplo, o capitulo detalha as muitas
“classes” e “ragas” de Dungeons & Dragons e os liga a raizes anteriores na
histéria cultural.

O capitulo 7, “Evolugdo do personagem e tipos de alteragao da
identidade” oferece uma etnografia na qual os individuos tentam explicar
a relagdo entre seus eus primdrios e seus personagens. O capitulo descre-
ve 0 momento em que um personagem ‘nasce’ e como os role-players
desenvolvem o conceito do personagem por meio de vérias atividades
de construgdo de personagem, incluindo a escrita da histéria, figurino
e cocriagdo com outros role-players. Essa secao também explica como
os personagens de role-playing evoluem ao longo do tempo, oferecendo
quatro estdgios distintos de desenvolvimento do personagem. O capitulo
entio estabelece uma tipografia de personagens de role-playing. Esses tipos
se correlacionam menos com arquétipos inerentes e mais com a relagio
entre personagem e jogador. Essas categorias também oferecem motiva-
¢Oes potenciais para a criagdo de tipos especificos de personas. Os nove
tipos que descrevo sao o Eu Duplo, o Eu Desprovido, o Eu Aumentado,
o Eu Fragmentado, o Eu Reprimido, o Eu Idealizado, o Eu Opositivo,
o Eu Experimental e o Eu Tabu. A encenagdo dessas personas muda a
compreensao que os jogadores tém de si mesmos e do mundo ao seu
redor. Personagens de role-playing as vezes permanecem na mente dos
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jogadores muito depois do jogo terminar, e os jogadores podem utilizar
essas experiéncias e personas em situacoes do “mundo real”.

O volume conclui com o pensamento de que os beneficios oferecidos
pelo role-playing em ambientes mais tradicionais também sao oferecidos
por meio da atividade de lazer dos role-playing games. Embora os principais
canais da midia estadunidense frequentemente acusem o envolvimento em
role-playing games como sendo algo escapista e potencialmente perigoso, o
role-playing incentiva a criatividade, a autoconsciéncia, a empatia, a coesao
do grupo e o pensamento “fora da caixa”. A plataforma do role-playing game
facilita o desenvolvimento de vérias habilidades cognitivas e sociais que
permanecem tteis no “mundo real”. Assim, a participa¢io em role-playing
games deve incorrer em menos estigma por parte da cultura mais ampla.



Introducao

Os seres humanos precisam da fantasia para uma vida psiquica e
social sauddvel. Independentemente de tempo, espago ou contexto cultu-
ral, as restrigoes da sociedade cotidiana oferecem papéis limitados para as
pessoas habitarem. Espera-se que cada um de nds cumpra nossas fungéoes
atribuidas sem reclamagio ou conflito. Experimentamos a tensio psiquica
de tentar retratar esses papéis de identidade socialmente impostos, que
invariavelmente ficam aquém de quem originalmente pensivamos que nos
tornarfamos. As criangas muitas vezes declaram seus sonhos para o futuro
em uma idade jovem: seu desejo de se tornar um bombeiro, um cantor
famoso, um cowboy, etc. Se tivermos sorte, nossa vida adulta espelhard
nossos sonhos de infincia de alguma forma gratificante. Na maioria das
vezes, no entanto, nos vemos forcados a fazer certas concessoes a2 medida
que mudamos do reino da fantasia de nossos sonhos de infincia para a
realidade da consciéncia cultural & qual todos devemos nos adaptar.

Certas expressoes culturais promovem um relaxamento desses pa-
péis sociais, proporcionando uma liberacio necessdria das expectativas do
mundo exterior. A pressao da conformidade de papéis pode se difundir
a0 se experimentar formas culturais, como artes visuais, romances, teatro,
filme, msica, videogames, etc. Muitas dessas formas de arte apresentam a
jornada de personagens conforme eles se aventuram pelo mundo ficcional
expresso pelo autor. A arte fornece as pessoas um espaco onde podem sus-
pender temporariamente a identificagio do ego em um modo de expressao
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culturalmente tolerado - embora nem sempre totalmente aceito. Alguns
criticos culturais proclamam as formas de arte como libertadoras para a
consciéncia restrita da mente humana. Outros consideram essas “fugas” da
realidade potencialmente perigosas para o ego e ameagadoras para o tecido
da sociedade. Outros ainda temem que a indulgéncia excessiva com a fan-
tasia cegue as pessoas dos problemas do mundo cotidiano, problemas que
devem ser resolvidos imediatamente. Independentemente da perspectiva,
a fantasia continua sendo um elemento forte na cultura, digno de estudo
e importante para compreender a forma como as pessoas processam sua
experiéncia da realidade.

Formas culturais de arte e teatro expressivo existem transcultural-
mente. Embora a maioria dessas expressoes artisticas encoraje o artista a
apresentar seu trabalho a um publico passivo, existem algumas formas
de criatividade interativa. Uma dessas formas cresceu em popularidade
nos dltimos quarenta anos - a pratica dos role-playing games (RPGs). Os
role-playing games oferecem as pessoas a chance de participar ativamente
de suas préprias expressoes alternativas de identidade, explorando partes
de si mesmas que antes estavam submersas ou reprimidas pela cultura do-
minante e pelas exigéncias dos papéis cotidianos. Os role-playing games
existem em muitas formas, de role-playing virtual a mesa a “live action”.
Enquanto cada tipo de role-playing oferece uma experiéncia tnica, esses
jogos fornecem uma fuga convincente da realidade mundana, atraindo
milhoes de jogadores em todo o mundo. Ao contrdrio da experiéncia passiva
de assistir a um filme ou ler um livro, esses jogos incentivam os jogadores
a participarem ativamente da aventura, s vezes até desenvolvendo suas
préprias histérias e personagens.

Os RPGs também oferecem um espago seguro e relativamente livre
de consequéncias, onde os jogadores podem desenvolver certos aspectos
de si mesmos. Por meio do role-playing, os jogadores aprendem a habitar
o espago mental de alguém que nao seja sua identidade de ego primadria,
oferecendo-lhes a chance de desenvolver um senso de empatia mais forte.
A experiéncia performativa compartilhada de RPGs fornece uma atmosfera
ritual para os jogadores encenarem histdrias convincentes ou realizarem
feitos incomuns e extraordindrios. Desta forma, os RPGs ajudam a encorajar
um senso de comunidade, ensinando os individuos a funcionarem como
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um grupo. As experiéncias que acontecem em RPGs permitem que os
jogadores desenvolvam uma compreensao mais profunda sobre si mesmos
e sobre uns aos outros durante o curso da aventura.

Além disso, os RPGs fornecem um espago para os jogadores pra-
ticarem certas habilidades, incluindo habilidades pessoais, interpessoais,
cognitivas e até ocupacionais. Os jogadores desempenham papéis em
cendrios especificos, guiados pelo sistema de jogo e geralmente por um
arbitro, conhecido como Narrador ou Mestre do Jogo. Dentro da estrutura
segura do jogo, os jogadores tém a chance de realizarem certas tarefas e
aprenderem habilidades-chave que podem realmente se traduzir em su-
cesso no “mundo real” na vida cotidiana. Por exemplo, um jogador que se
considera timido ou estranho na “vida real” pode aprender como abordar
situagdes sociais com mais confianga por meio de RPGs. O jogo pode
forcar um jogador a adotar uma posigao de lideranga dentro da histéria
e esse jogador deve aprender essas caracteristicas de acordo. Os RPGs
também fornecem situagdes que requerem o dominio de quebra-cabegas
e pensamento sistémico, incentivando os jogadores a pensarem “fora da
caixa’ e a desenvolverem novas estratégias para a resolugao de problemas.
Por esta razao, o role-playing é considerado uma prdtica valiosa em virias
arenas sociais importantes além do lazer, incluindo negécios, educacao,
treinamento militar, psicoterapia, etc.

Finalmente, os role-playing games oferecem aos individuos a chan-
ce de explorarem novos aspectos de si mesmos e dos outros por meio de
um processo conhecido como alteragio de identidade. Na vida cotidiana,
devemos adotar vdrios papéis sociais a fim de nos integrarmos totalmente
a sociedade, incluindo: conjuge, trabalhador, filho, pai, amante, amigo,
etc. Embora as pessoas possam encontrar realizacio nesses papéis, muitos
aspectos da psique permanecem suprimidos e subdesenvolvidos & medida
que nos esforcamos para nos adaptar as demandas do mundo social externo.
A fantasia fornece uma saida para esses elementos da psique encontrarem
expressao, estabelecendo um local para os jogadores desenvolverem iden-
tidades alternativas em um espago seguro e controlado. Enquanto alguns
criticos consideram tal comportamento “perigoso” para a psique, muitos
jogadores relatam desenvolverem uma melhor compreensao de si mesmos
e dos outros como resultado de experiéncias em role-playing games.
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Para concluir, as pessoas usam a fantasia como um meio de autoex-
pressao e fuga do mundano em todas as partes do mundo. Os role-playing
games representam um novo desenvolvimento na cultura - com o advento
de tecnologias avangadas de midia de massa - mas também uma forma
milenar de performance ritual. Embora muitos nao jogadores possam ver
a participacao em RPGs como potencialmente prejudicial para a psique,
este volume oferece uma mirfade de exemplos para apoiar a no¢io de
que esses jogos fornecem uma saida sauddvel e atil para a criatividade,
autoexpressio, conexao comunitdria e o desenvolvimento de importantes
habilidades ao longo do tempo.



1

Evolucao Historica e
Permutacoes Culturais

O fenémeno subcultural dos role-playing games (RPGs) é um de-
senvolvimento relativamente recente na cultura popular. A maioria dos
historiadores de jogos indicam 1974 como o ano crucial para o inicio
dos RPGs, marcando a data de langamento do primeiro sistema de jogo
coerente, Dungeons & Dragons (D&D). O aumento da popularidade de
Dé&D levou a uma explosio de diferentes estilos de role-playing games,
incluindo jogos de mesa, Live Action Role-playing (LARP) e jogos vir-
tuais. Os RPGs refletem uma variedade de géneros diferentes no que diz
respeito ao clima e ao cendrio, com destaque para fantasia, fic¢ao cientifica
e terror. Apesar da magnitude e variedade desses sistemas de jogo prolife-
rados, alguns segmentos culturais centrais sao responsdveis por fornecer
a semente original para os RPGs, bem como sua evolugao ao longo do
tempo. Esse capitulo tentard detalhar estas raizes, em suas manifestagoes
culturais antigas e mais recentes.

O termo “RPG” é usado para descrever uma infinidade de préticas,
variando de jogos de caneta e papel a jogos de cartas coleciondveis e narra-
tivas de videogame. No entanto, acredito que um verdadeiro “role-playing
game” deve envolver alguma combinagio dos trés elementos principais a
seguir. Em primeiro lugar, um role-playing game deve estabelecer algum
senso de comunidade por meio de uma experiéncia narrativa ritualizada e
compartilhada entre vérios jogadores. Os RPGs também devem envolver
alguma forma de sistema de jogo, que forneca a estrutura para a encenagio
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de cendrios especificos e a resolucio de problemas dentro deles. Por fim,
para que um jogo seja considerado “role-playing”, os jogadores devem,
em algum nivel, alterar seu senso primdrio de identidade e desenvolver
um Eu alternativo por meio de um processo conhecido como alteragao
de identidade. Os jogadores representam esses Eus secunddrios em um
espago narrativo cocriado, imaginado por ambos os jogadores e seu guia.
Este guia - também conhecido como Narrador, Mestre do Jogo, Mestre
da Masmorra ou Arbitro - tece a narrativa em um todo coerente e fornece
arbitragem final com relagio a resolu¢io de conflitos e regras.

Esse capitulo explica como os role-playing games se desenvolveram.
Primeiro, ele delineia os componentes universais dos RPGs, incluindo a
mudangca de papéis, a encenagao ritual, a construgao narrativa e a utilizagio
de imagens arquetipicas. Em seguida, o capitulo descreve vérios segmentos
culturais emergentes nos EUA nos tltimos cinquenta anos, incluindo o
aumento do interesse pela cultura medieval, neopaganismo e ficgao de
fantasia; o desejo de buscar novas fronteiras; a crescente desilusao presente
na Gerac¢io X; e como o conforto da Geragio Y com a tecnologia permite
que eles mergulhem em um grande nimero de mundos de role-playing
online. Finalmente, o capitulo um delineia os trés principais tipos de RPGs:
mesa, live action e jogos virtuais e explica vdrias permutagdes relacionadas,
fornecendo uma breve explicagao do vocabuldrio comum entre os jogadores.

Raizes Essenciais

Embora as formulagées modernas de RPGs reflitam esses aspectos
especificos, o role-playing como prética é, em sua raiz, um aspecto fun-
damental da interagdo social humana. Como Erving Goffman descreve
em seu Presentation of Self in Everyday Life, cada interagao social continua
sendo, por si s6, um tipo de performance. Desempenhamos nossos papéis
prescritos no palco da expectativa social, mudando nosso senso de iden-
tidade conforme exigido pelas circunstincias. Podemos ser solicitados a
incorporar os papéis de crianca, pai, professor ou aluno, dependendo da
necessidade, e inconscientemente mudamos nosso comportamento para nos
adequarmos a esses requisitos a fim de estabelecer coesdo social. Esses papéis
formam pontos de identificagao para o individuo. O soci6logo Gary Alan
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Fine explica a negociagio dessas identidades em seu estudo fundamental

Shared Fantasy: Role-Playing Games as Social Worlds:

A pessoa consiste em um feixe de identidades que sao mais ou menos com-
pativeis, mas que, quando atuadas, devem presumir uma falta de consciéncia
de que as outras identidades s3o possiveis. A identidade encenada é baseada na
suposicdo de que esta é a identidade “real”, embora muitas vezes o encenador
esteja bem ciente de que essa identidade é escolhida para fins de gerenciamento
de impressdo. A tarefa de autoapresentagio nao envolve meramente manifestar
uma identidade apropriada e coerente, mas também envolve ocultar aquelas

outras identidades que sio incompativeis ou inadequadamente codificadas.'

Embora esse processo de gerenciamento de papéis sociais na vida
cotidiana muitas vezes transpire em um nivel inconsciente, certas manifes-
tacoes culturais refletem uma mudanga mais consciente na identificacio.
Muitas formas de arte envolvem a alteragao lddica de identidade por parte
dos artistas e performers, particularmente a escrita criativa e a dramatizagio
teatral. O role-playing representa uma permutagio recente na evolugio
de tais representagoes artisticas e, portanto, os estudiosos devem colocd-lo
em um continuum com outras formas de expressao cultural.

O desejo de construir narrativas também ¢ inerente a experiéncia
humana. Formulamos histérias a fim de dar sentido & nossa realidade,
projetando arcos narrativos de forma linear. Embora experimentemos
uma quantidade infinita de estimulos ao longo de nossa vida cotidiana,
a mente é incapaz de perceber esses dados de uma sé vez. Assim, o que
definimos como o Eu consciente é produzido por meio de um método
complexo de filtragem e narragdo. Destacamos os momentos-chave
de significAncia e tentamos agrupi-los em termos de algum senso de
légica causal. Essas narrativas nos ensinam onde estivemos e indicam
para onde podemos estar indo.

Também aprendemos sobre nés mesmos experienciando vicariamente
as narrativas de outros, ficcionais e nao-ficcionais. Os produtos culturais
se manifestam como a criagdo de tais narrativas em vérios formatos, in-

1. Gary Alan Fine, Shared Fantasy: Role-Playing Games as Social Worlds (Chicago: Uni-
versity of Chicago Press, 1983), 195-196.
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cluindo roteiros teatrais e audiovisuais, poesia, romances e outras formas
de arte baseada em histérias. Representamos essas histdrias na tentativa
de compreender as complexidades da experiéncia humana por meio do
exame de sequéncias construidas de eventos e interagdes emocionais.
Essas narrativas nos ajudam a dar sentido as nossas préprias vidas e nos
instruem sobre as complexidades e potencialidades da vida. Eles também
fornecem modelos para incorporarmos ou evitarmos, dependendo de
nossa reagao as personalidades e eventos apresentados pelo enredo.

Os RPGs permitem que os individuos participem da construgio
de suas préprias narrativas em uma prdtica grupal de cocriagao. Em
uma pega, romance ou filme tradicional, o autor usa a midia para co-
municar uma histéria aos membros de uma audiéncia, que vivenciam a
narrativa em um estado de observagdo passiva e tém permissao apenas
para expressdes momentaneas de afeto. No role-playing, embora um
autor possa ter criado o mundo original no qual a a¢do ocorre, a maior
parte da histéria se desenvolve por meio de um processo continuo de
interago e criatividade envolvido pela parte dos participantes. Assim,
o “publico” de um role-playing game tanto inventa a narrativa quanto
a experimenta.

O conteudo dessas narrativas frequentemente emerge de simbolos
arquetipicos profundos cultivados nas fontes da experiéncia humana
coletiva. Mitos, épicos e contos de fadas costumam contar tipos re-
correntes de histérias que apelam a aspectos universais da condic¢ao
humana. Como sugeriram psicélogos analiticos como Carl Jung, Erich
Neumann e Joseph Campbell, narrativas particulares tendem a emergir
transculturalmente, histérias que ressoam com as lutas inerentes ao
desenvolvimento nascente da consciéncia humana. Em 7he Hero with
a Thousand Faces, Campbell afirma que,

Em todo o mundo habitado, em todos os tempos e sob todas as circunstin-
cias, os mitos do homem floresceram; e eles tém sido a inspiragao viva de tudo
o mais que possa ter surgido das atividades do corpo e da mente humanos. Nao
seria exagero dizer que o mito ¢ a abertura secreta através da qual as energias
inesgotdveis do cosmos fluem para a manifestacio cultural humana. Religides,

filosofias, artes, as formas sociais do homem primitivo e histérico, as principais
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descobertas da ciéncia e da tecnologia, os préprios sonhos que empolam o sono,

fervem do anel bdsico e mdgico do mito.?

Os enredos universais dos mitos lidam especificamente com momentos
de limiar nos quais os personagens devem enfrentar seus préprios medos e
fraquezas, transcender a loucura da juventude e ressurgir na sociedade com
habilidades recém-desenvolvidas e um senso de responsabilidade. Cada
um de nés deve enfrentar desafios ao longo de nossas vidas, momentos
em que nossa coragem mais profunda é testada por pressdes ambientais
e internas. Essas histérias representam esses desafios simbolicamente por
meio de arquétipos recorrentes e estruturas narrativas.

Os rituais envolvem a encenagio de narrativas antigas, extraidas de
mitos e outras fontes culturais. Essas histérias fornecem modelos necessirios
para a compreensao da gravidade desses papéis sociais recém-descobertos.
Por exemplo, na descri¢do de Joseph Campbell da jornada do herdi, ou
monomito, o individuo deve deixar o territério familiar e enfrentar um
conjunto de desafios dificeis. Em alguns mitos, o heréi deve derrotar um
adversdrio perigoso, geralmente expresso como um dragao ou alguma outra
personificagio do mal. Ao derrotar tal inimigo, o individuo prova ser digno
de liderar o povo, criando um senso de esperanga e conexao comunitiria
por meio das provas do rito de passagem sofrido pelo “heréi”.

Em um nivel pessoal, o simbolo do Dragao representa o lado da
Sombra, os aspectos reprimidos da psique que o individuo considera te-
merosos, desdenhosos ou assustadores. Como explica o tedrico junguiano
Joseph Henderson,

A batalha entre o heréi e o dragio ... mostra mais claramente o tema arque-
tipico do triunfo do ego sobre as tendéncias regressivas. Para muitas pessoas, o
lado negro ou negativo da personalidade permanece inconsciente. O heréi, ao
contrdrio, deve perceber que a sombra existe e que pode extrair forcas dela. Ele
deve aceitar seus poderes destrutivos se quiser se tornar suficientemente terrivel
para vencer o dragdo. Ou seja, antes que o ego possa triunfar, ele deve dominar

e assimilar a sombra.?

2. Joseph Campbell, The Hero with a Thousand Faces (Princeton: Princeton University
Press, 1973), 3.
3. Joseph L. Henderson, “Ancient Myths and Modern Man,” in Man and His Symbols,
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O heréi deve derrotar e absorver esses aspectos sombrios e repri-
midos de sua psique para ascender a um novo nivel de consciéncia e
responsabilidade social.

Essas crises antigas sao encenadas por meio de rituais sociais comple-
xos envolvendo comunidades de pessoas. Grupos de individuos colocam
de lado sua individualidade em expressdes momentineas de solidariedade,
desempenhando papéis exigidos pelo ritual a fim de conduzir um ao outro
de uma fase da vida para a seguinte. Arnold Van Gennep se refere a esse
processo de separagao da ordem social, imersio em um papel limiar e sub-
sequente reintegra¢ao nas hierarquias da vida cotidiana como liminaridade*.
O objetivo de tais experiéncias liminais é a criagio de um maior senso de
coesao social, um processo que Victor Turner chama de communitas’. Esses
rituais - também conhecidos como ritos de passagem - permitem que o
grupo reconheca coletivamente a transi¢ao dos membros individuais de
um conjunto de papéis sociais para o seguinte.

Embora os role-playing games em sua formula¢ao atual sejam formas
relativamente novas de expressao cultural emergente, eles se enquadram
na categoria de ritual em sua esséncia. Eles fornecem representacoes de
histdrias épicas em um contexto comunitdrio, promovendo a coesao social
e proporcionando um espago imagindrio de teste e aprendizagem para os
individuos dentro de um grupo. A medida que nossa sociedade se torna
cada vez mais secularizada, fragmentada e globalizada, os rituais tradicionais
e estabelecidos do passado estao diminuindo em universalidade. Embora
ainda padronizemos ritos de passagem ritualizados, tais como formatura,
casamento e funerais, a sociedade ocidental ndo consegue estabelecer um
forte senso de comunidade universal, particularmente em um contexto
urbano. O mundo moderno oferece uma infinidade de diferentes formas
de identificagdes sociais, mas nossas atividades comunitdrias sao relegadas
principalmente ao comportamento subcultural, seja em ambientes virtuais
ou nos chamados grupos do “mundo real”. Como a necessidade do ritual

ed. Carl G. Jung e M. L. von Franz (London: Dell Publishing, 1964), 112.

4. Arnold Van Gennep, The Rites of Passage, trad. Monika Vizedom e Gabrielle Caffee
(Chicago: University of Chicago Press, 1960), 11.

5. Victor Turner, The Ritual Process: Structure and Anti-Structure (New York: Aldine
De Gruyter, 1995), 96.



1. Evolugdo histdrica e permutagées culturais 29

permanece central para o desenvolvimento da coesdo social, hoje em dia
muitas vezes buscamos essas experiéncias iniciais em grupos menores e
mais especificos, com base no interesse muituo, em vez da localizacio fisica,
etnia ou outras identificagoes demogréficas.

Os role-playing games atendem a necessidade do ritual moderno,
cultivando os simbolos arquetipicos do mito e proporcionando uma
atividade social cocriada para a encenagio de narrativas significativas. Ao
descer em “masmorras” e enfrentar “dragoes”, os jogadores experimentam
uma jornada herdica coletiva. Segundo Daniel MacKay, a cultura popular
“falha em sua fun¢io ritual essencial” na medida em que o consumo pas-
sivo de textos nao oferece espaco para a reintegragao do publico de volta a
sociedade apds 0 momento liminar.® “O processo do role-playing game”,
insiste MacKay, “é um redirecionamento, uma reaplicagio da energia para
possuir a criagdo do objeto estético, uma performance, que os jogadores
incorporam”.” Ao representar ativamente os papéis dentro da estrutura
do jogo em grupos, os jogadores experimentam o estabelecimento de um
senso de communitas, uma experiéncia muito necessaria em nosso mundo
fragmentado e moderno.

Emergéncia Cultural

Embora os role-playing games sejam uma forma de ritual cultural,
eles também surgiram de especificidades s6cio-histdricas presentes nos
tltimos quarenta anos da sociedade ocidental. Como descrevi, o contetido
dos role-playing games populares, como Dungeons ¢ Dragons, costuma
estar enraizado em simbolos fundamentais recorrentes em toda a expres-
sdo cultural humana. No entanto, a explosio de certos temas genéricos
também representa mudangas importantes na cultura moderna como um
todo e, portanto, deve ser colocada em seu contexto adequado. A sociedade
dominante muitas vezes marginaliza os role-players, mas essa prdtica, que
muitos veem como uma atividade desviante, explora a necessidade funda-

6. Daniel MacKay, The Fantasy Role-Playing Game: A New Performing Art (Jefferson:
McFarland, 2001), 111.
7. MacKay, 112.
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mental de os humanos encenarem narrativas, mas também importantes
topicos que emergem da identidade cultural ocidental.

O desenvolvimento cronolégico dos principais temas inerentes
aos role-playing games modernos reflete mudangas importantes na so-
ciedade ocidental e na psique moderna. Dungeons ¢ Dragons permite
que um grupo de aventureiros experimente coletivamente a jornada do
heréi, proporcionando um espago ritualizado para uma nova manifesta-
¢ao de ritos de passagem tradicionais. A popularidade de tais histérias,
no entanto, também surgiu como resultado da massificagao da obra de
J.R.R. Tolkien. Lord of the Rings teve amplo lancamento em brochura
em 1965, despertando um renascimento do interesse por temas mitolé-
gicos, heroicos e cavalheirescos. Como explica MacKay, “Depois de sua
publica¢io em brochura, a obra de Tolkien se tornou tremendamente
popular, especialmente em campi universitdrios nos EUA durante o final
dos anos 1960 e inicio dos anos 1970. A brochura ... passou por vinte
e cinco impressdes sucessivas em 1969!”® O sucesso da obra de Tolkien
inspirou um aumento na demanda por outras obras de fic¢ao de fantasia
e o género floresceu.

Os criadores do Dungeons & Dragons original, E. Gary Gygax e
Dave Arneson, inspiraram-se fortemente em Tolkien ao desenvolver as
ragas e classes padronizadas de personagens. No entanto, D&D repre-
senta o que MacKay chama de “pastiche” de vdrias obras de literatura
fantdstica.” Langado quase uma década apds a versdo em brochura de
Lord of the Rings, os autores se basearam em uma infinidade de fontes
populares. Gygax detalha outras “influéncias imediatas ... [que] certamente
ajudaram a moldar a forma do jogo”, como vdrias histérias de guerra
e a obra de fantasia de L. Sprague de Camp, Fletcher Pratt, Robert E.
Howard, Fritz Leiber, Jack Vance, HP Lovecraft e A. Meritt.! Como
sugere MacKay, “a tendéncia era criar role-playing games baseados em
obras da literatura ... essa tendéncia também se aplica a influéncia dos
quadrinhos”. O RPG Pendragon (1985), por exemplo, encontrou in-
fluéncias nas obras de Chretien de Troyes, Sir Thomas Malory e Lord

8.  MacKay, 15.
9. MacKay, 18.
10. MacKay, 15.
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Alfred Tennyson. A ficcao de William Gibson inspirou certos RPGs de
ficcdo cientifica, como Cyberpunk (1988)."" Call of Cthulhu, um RPG de
género de terror, reproduziu vérias histérias de H.P. Lovecraft e elencou
jogadores como investigadores intrépidos, encenando cendrios baseados
naquele universo.'

Simultaneamente ao aumento da popularidade da ficgdo de fantasia,
novos paradigmas foram se espalhando pelos EUA nos anos sessenta. A
cultura hippie inspirou uma revisao das formas tradicionais de ideologia,
incluindo a critica do que alguns consideravam préticas religiosas opressi-
vas. O neopaganismo emergiu, dando inicio a um interesse renovado nas
comunidades tribais, religides pré-cristas e nas potencialidades da chamada
“magia’. Em sua discussao sobre o trabalho da influente autora Marion
Zimmer Bradley, Carrol Fry descreve a relagao geral entre o neopaganismo
e o desenvolvimento do género de fantasia:

O neopaganismo rapidamente se tornou o grao para o moinho de fic¢io
popular ... Na verdade, o uso de ideias neopagis no mito e na ficgio oferece um
estudo fascinante da rdpida adaptacio de um movimento cultural por escritores.
Talvez por causa da ligagao estreita entre as crengas neopagas e as tradicoes folcl-
ricas ocidentais e literdrias - e talvez por causa do amor pagio pelo medievalismo
- escritores de fantasia heroica aprenderam a usar a Arte, como os praticantes a

chamam, como moldura para suas obras.'

Embora nem todos os autores de fantasia desse periodo - incluindo
Bradley - se descrevessem como neopagaos, os “novos movimentos reli-
giosos” influenciaram o interesse geral em crencas espirituais alternativas
e na aceitagao de conceitos controversos como magia.

A rebelido contra a rigidez das estruturas ideoldgicas dos anos 50
inspirou as pessoas a se reinventarem de vdrias maneiras. Como resultado,
varios grupos subculturais surgiram. Manifesta¢oes académicas dedicadas ao
estudo das obras de Tolkien e outros autores de fantasia surgiram, como a

11. MacKay, 17.

12.  Sandy Petersen e Lynn Willis, Call of Cthulhu. 5.6 Ed. (Oakland: Chaosium,
Inc., 1999).

13.  Carrol Fry, “The Goddess Ascending: Feminist Neo-Pagan Witchcraft in Marion
Zimmer Bradley’s Novels,” Journal of Popular Culture 27, n. 1 (Verao 1993): 67-80.
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Sociedade Mitopoéica em 1967 e a Sociedade Tolkien em 1969." Grupos
de reencenacio também aumentaram em popularidade, incluindo Feiras da
Renascenca, simulagdes de guerra histéricas e grupos de recreagio medievais
como a Sociedade para o Anacronismo Criativo (SAC). Fundada em 1966,
a SAC se originou entre amigos “como uma festa de despedida de estilo
medieval”, que acabou se tornando uma sociedade educacional sem fins
lucrativos. De acordo com Thomas Stallone, em 2003, a SAC ostentava
29.600 membros pagantes e 50.000 membros participantes no total em
todo o mundo.'® Stallone descreve o objetivo geral dos participantes da
SAC na seguinte passagem:

Este mundo medieval “moderno” nio pretende recriar a Idade Média como
ela era - uma vida muitas vezes misturada com elementos de miséria - mas, em vez
disso, esses grupos se esforcam para criar uma versio idealizada da vida medieval
emulando cavalheirismo, honra, cortesia, beleza e graciosidade sem inconvenientes
como a Peste Negra, Inquisi¢oes e conflitos interculturais. A participacio permite
que as pessoas desfrutem de um mundo alternativo, totalmente experimentado

(em contraste com a vida semi-vicdria por meio de videogames)."”

Stallone explica ainda que os membros da SAC desenvolvem um
“alter-ego que evolui gradualmente, da mesma forma que uma crianca
se desenvolveria na idade adulta, forjado a partir das influéncias sociais
e histéricas causadas por viver dentro desta realidade alternativa com-
partilhada.”"® Esta declaragio também descreve o processo envolvido no
desenvolvimento de um personagem em um RPG, embora, tecnicamente,
o primeiro RPG tenha sido publicado oito anos apés a fundagao da SAC.
Embora a SAC permanega mais como um grupo social subcultural do

14.  Mythopoeic Society, “Members,” Mythopoeic Society, http://www.mythsoc.org/
members/ (acessado em 1 maio, 2008).

15. Tolkien Society, “About the Tolkien Society,” the Tolkien Society, http://www.tol-
kiensociety.org/ts_info/index.html (acessado em 1 maio, 2008).

16. 'Thomas M. Stallone, “Medieval Reenactments,” in Interactive and Improvisational
Drama: Varieties of Applied Theatre and Performance, ed. Adam Blatner (Lincoln: iUni-
verse, 2007), 304-305.

17.  Stallone, 303-304.

18.  Stallone, 309-310.
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que um “jogo” estruturado, a natureza experimental das sociedades de
reencenagio contribuiu para o desenvolvimento dos RPGs.

Uma forma de grupo de reencenagio que se tornou popular nessa
época foi o jogo de guerra. Grupos militares tém utilizado jogos como xa-
drez para treinar soldados em estratégia por séculos. De acordo com David
Pringle, além do xadrez, o primeiro jogo de simulagao militar registrado,
Kriegspiel, foi escrito em 1824 na Prussia."” Esses cendrios de batalha even-
tualmente se desenvolveram em duas atividades subculturais civis: jogos de
guerra em miniatura e jogos de guerra de tabuleiro. Em ambos os estilos
de jogo, os individuos colocam exércitos uns contra os outros, jogando os
resultados potenciais.*

Dungeons ¢ Dragons surgiu como uma colisdo de temas inspirados
em Tolkien e jogos de simulagio tdtica. Um grupo de jogadores da drea
de Minneapolis / St. Paul procurou complexificar as reencenagoes em
miniatura originais, influenciadas por conceitos oriundos da teoria dos
jogos. Esses jogadores inovaram os jogos de estratégia de quatro manei-
ras especificas: eles introduziram o papel de um drbitro imparcial; eles
comegaram a identificar seu senso de identidade dentro do papel de uma
miniatura especifica, em vez de um exército inteiro; eles tragaram um en-
redo ao longo do tempo, criando uma “campanha” em vez de uma Gnica
batalha; e eles estabeleceram um ambiente aberto, no qual os personagens
poderiam realizar uma infinidade de agoes além da luta. Um dos drbitros
mais dedicados das Twin Cities, Dave Arneson, idealizou um cendrio de
fantasia heroica para seus jogadores, chamado Blackmoor. De acordo com
o historiador de RPG Lawrence Schick, os personagens de Blackmoor
“foram langados no passado distante, onde monstros vagavam e a magia
funcionava”.?! Os personagens podiam melhorar com o tempo 4 medida
que praticavam suas habilidades e se aventuravam em vastos labirintos,
também conhecidos como masmorras.

19. David Pringle, The Ultimate Encyclopedia of Fantasy: The Definitive Illustrated
Guide (Woodstock: The Overlook Press, 1999), 222.

20. DPringle, 17.

21. Lawrence Schick, Heroic Worlds: A History and Guide to Role-Playing Games
(Buffalo: Prometheus Books, 1991), 18.
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Os jogadores eventualmente exigiram um maior senso de con-
sisténcia no combate e na resolu¢io de eventos, desejando um sistema
padronizado de regras. Arneson pediu a ajuda do jogador de Wisconsin,
E. Gary Gygax. Gygax havia cocriado um sistema em miniatura chamado
Chainmail. Baseando-se fortemente no contetido temitico de Tolkien,
Chainmail incluia hobbits, anées, goblins, orcs e outras ragas. Os per-
sonagens de Chainmail também podiam usar magia, uma inovagio em
cendrios tipicos de jogos de guerra. Gygax e Arneson formaram a editora
Tactical Studies Rules (TSR) e, combinando as regras Chainmail com
o cendrio Blackmoor, Dungeons (’ﬁ“Dmgom nasceu em janeiro de 1974.
Muitos imitadores posteriormente langaram RPGs concorrentes, mas
Dungeons ¢ Dragons em suas vérias edigées permanece dominante em
popularidade. No entanto, a White Wolf Games estabeleceu seu Mundo
das Trevas no inicio dos anos 90, e seus RPGs rivalizaram com o De&&D
em popularidade por quase duas décadas.”

Embora o género de fantasia continue sendo o tema popular dos
RPGs até hoje, os anos oitenta deram inicio ao desenvolvimento de role-
-playing games de ficgao cientifica. O crescente interesse na relagao entre
seres humanos e tecnologia acompanhou a popularizacio do uso de com-
putadores pessoais e telecomunicagées. A medida que formas avangadas
de tecnologia se tornaram mais disponiveis na sociedade moderna, os
humanos comegaram a integrar essas novas formas de midia e expressao
na vida cotidiana. O cendrio de ficgio cientifica de jogos como Traveller,
Shadowrun e Star Trek forneceu uma saida para os jogadores explorarem a
complexidade da relagao entre tecnologia e experiéncia humana. Embora as
narrativas de fic¢do cientifica frequentemente variem em tema e contetido,
elas tendem a lidar mais especificamente com as questoes iminentes criadas
pela tecnologia moderna. O género investiga o grau em que a integragao
consistente de mdquinas e a alteragao de si mesmo por meios tecnolégicos
podem nos distanciar da esséncia da humanidade. Assim, a ficgao cientifica
como género reflete a ambivaléncia da condigio moderna em relagio ao
suposto progresso do ripido avango tecnoldgico.

22. Kenneth Hite, “Narrative Structure and Creative Tension in Call of Cthulhu,” Se-
cond Person: Role-Playing and Story in Games and Playable Media (Cambridge: MIT
Press, 2007), 31.
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A ficgao cientifica também oferece uma exploragio de mundos
potenciais além do nosso. O pouso na lua em 1969 provou que a viagem
espacial era vidvel e a colonizagio de outros mundos possivel. Textos con-
temporineos de ficcio cientifica, como o programa de televisio Star Trek,
tentaram conceituar as potencialidades das interagoes com outros planetas
do universo, referindo-se ao espago como “a fronteira final” nos créditos
iniciais. O século XX trouxe o surgimento da globalizacdo, a polinizagio
cultural cruzada, o avango tecnoldgico e a facilidade de transporte. Ter-
ritérios até entdo desconhecidos no globo foram descobertos, infiltrados
e, em muitos casos, consumidos. Os mistérios do mundo tornaram-se
menos misteriosos, mas a imaginagao humana ainda ansiava por aventuras:
“audaciosamente indo onde ninguém jamais esteve.”

O estudioso de fic¢do cientifica Garyn Roberts sugere: “Como seres
humanos, nossas fronteiras mudaram continuamente, assim como nossas
mentalidades em relagio a quem e o que somos no esquema maior do
universo.”” O role-playing fornece uma saida para esse desejo de explorar
novas fronteiras, usando a imaginacio, o ritual do jogo comunal e as con-
figuragoes do sistema de jogo como um canal. Como o criador de D&D
Gygax explica:

Nosso mundo moderno tem poucas ou nenhuma fronteira. Nio podemos
mais escapar para a fronteira do Oeste, explorar a Africa negra, navegar para os
mares do Sul. Mesmo o Alasca e as selvas amazénicas logo serdo perdidos como
dreas de fronteira selvagem. Além disso, as aventuras geralmente nio sao mais
possiveis ... Portanto, ¢ dificil se surpreender que um jogo que envolve direta-
mente os participantes em um mundo de faz de conta exatamente dessa natureza

se torne popular.?

A fic¢do cientifica e a fantasia como géneros enfatizam a emogao
da aventura e da exploragao, situagdes que proporcionam aos persona-
gens a chance de agir de forma heroica ou pelo menos extraordindria e
causar impacto no mundo ao seu redor. A investiga¢io da “masmorra’ e

23.  Garyn G. Roberts, “Introduction, Stories for the Millennium: Science Fiction and
Fantasy as Contemporary Mythology,” The Prentice Hall Anthology of Science Fiction
and Fantasy (Upper Saddle River: Prentice-Hall, 2003), 3.

24. Citado em Fine, 55.
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a exploragio de novos planetas e formas de vida servem como metdforas
para este conceito de nova fronteira, assim como atravessar os proprios
limites da imaginagao humana no espaco seguro do jogo.

Uma inovagao decorrente do tema ficgao cientifica em RPGs foi
o desenvolvimento de sistemas de jogo “baseados em habilidade” em
oposi¢do aos chamados sistemas de “classe e nivel”. Essencialmente,
as caracterizagdoes modernas de identidade resistem aos arquétipos
pré-fabricados do género de fantasia. Em vez disso, os personagens
de ficgdo cientifica receberam uma variedade de habilidades e pude-
ram personalizar suas especialidades de acordo com as demandas da
histéria e o histérico de seus personagens.”” Este formato baseado em
habilidades inspirou os jogadores a alcancar novos niveis de criativi-
dade e a desenvolver histérias mais complexas no que diz respeito ao
desenvolvimento do personagem. A criagao de personagens baseada
em habilidades também refletiu uma conceitua¢io mais moderna de
personalidade. Em vez de relegada a papéis sociais predefinidos com
base na profissiao e no status social, a sociedade moderna permite in-
teresses, identidades e caracteristicas de personalidade mais variados,
refletidos nesta forma aprimorada de customizagao que os sistemas de
jogo posteriores forneceram.

O final dos anos oitenta e noventa marcou o inicio de uma nova
era de jogos refletindo muitos dos motivos presentes na chamada Gera-
¢ao X. Esses individuos hiperconscientes perceberam a degradacio do
mundo ao seu redor em termos de ganancia, corrupgio e destrui¢ao do
meio ambiente trazidos pela “mentalidade de excesso” dos Baby Boomers.
Andy, personagem de Douglas Coupland, detalha essa critica ao excesso
em seu romance definitivo, Generation X:

«c

Deus, Margaret. Vocé realmente deve se perguntar por que nos incomoda-
mos em levantar de manha. Quer dizer, sério: por que trabalhar? Simplesmente
para comprar mais coisas? Isso nao é suficiente. Olhe para todos nds. Qual é a
suposicdo comum que nos levou todos daqui para 142 O que nos faz merecer

o sorvete, os ténis de corrida e os ternos italianos de 14 que temos? Quer dizer,

25.  Schick, 25.
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vejo todos nés trabalhando tanto para adquirir tantas coisas, mas nao posso

d . d . ~ ’ 1126
€ixar de sentir que nao mereciamos ...

Os membros da Gerag¢io X também se tornaram dolorosamente
cientes de sua prépria participagio nos desenvolvimentos negativos do
mundo moderno, como a exploragio e opressao de grupos sociais mar-
ginalizados. A culpa inspirada por tal consciéncia encontrou vazamentos
na cultura popular, 23 medida que os membros da Geragao X se sentiam
compelidos a expor seus problemas mais profundos de maneira confessional.

Coupland descreve os membros da Geragio X como aqueles nascidos
“no final dos anos 1950 e 19607, o que descreveria adequadamente muitos
dos individuos que participaram de role-playing games ao longo dos anos
setenta e oitenta. De acordo com Catherine Martin:

Os jovens da Geragdo X foram expostos ao consumismo crasso no marketing
de bonecos caros; hierarquias preestabelecidas; cultura maquinica; e uma énfase
nas caracteristicas masculinas, agressdo, a importincia do poder e riqueza e im-
poténcia humana. No entanto, os meninos nio eram apenas receptores passivos
dessas mensagens, ¢ aprenderam a manipuld-las e rejeitd-las ... Como adolescentes,
eles readquiriram parte de seu poder e criatividade como seres humanos por meio
de seus role games, jogados entre si com regras manipuladas por eles e um Mestre

da Masmorra escolhido por eles.”

Enquanto a fantasia e a fic¢do cientifica permitiam aos jogadores
recuperar esse senso de poder pessoal e criatividade, o género horror /
punk-gdtico serviu como uma resposta temdtica mais direta as preocupa-
¢oes da Geragao X. RPGs como o Vampire: The Masquerade (1991), da
White Wolf, cresceram em popularidade durante os anos 90 e no inicio
do século XXI, explorando tematicamente esse senso de hiperconsciéncia e
critica de poder, consumo e ganancia. Vazmpz're, junto com 0s outros jogos
no Mundo das Trevas, apresentou uma luta contra o senso avassalador de
“mal” e interesse préprio que se tornou predominante no mundo moderno.

26. Douglas Coupland, “Quit Your Job,” in Generation X: Tales for an Accelerated
Culture (New York: St. Martin’s Press, 1991), 23.

27. Citado em Michelle Nephew, “Playing with Identity,” in Gaming as Culture: Es-
says on Reality, Identity and Experience in Fantasy Games, ed. J. Patrick Williams, Sean
Q. Hendricks e W. Keith Winkler (Jefferson: McFarland, 2006), 125.
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No entanto, essas qualidades ndo estao simplesmente incorporadas em
um “dragdo” externo para ser morto, mas estdo especificamente presentes
dentro de si mesmos. Ao contririo de jogos como Dungeons ¢ Dragons,
em que os personagens tendem a enfrentar manifestagoes externas de for-
mas absolutas do mal, o Mundo das Trevas se concentra em lutas internas
e externas. Enquanto os personagens competem pelo dominio uns dos
outros, respondendo a deterioragio dos valores morais e espirituais do
mundo, eles também devem lutar contra suas préprias naturezas cinicas e
exploradoras, tentando recuperar algum senso de consciéncia moral. Assim,
Vampire representa uma forma mais introspectiva de role-playing quando
comparado as ofertas de RPG anteriores.

Os criadores de Vampire: The Masquerade deram o subtitulo de seu
RPG “Um jogo narrativo de horror pessoal”.”® O género de horror, em-
bora de natureza fantdstica, jd que muitas vezes lida com o sobrenatural,
explora os aspectos mais sombrios de nosso préprio inconsciente. O horror
nos for¢a a encontrar o contedido simbdlico de pesadelos manifestados,
como vampiros, lobisomens, fantasmas, zumbis, etc. No entanto, White
Wolf descreve mais especificamente seu Mundo das Trevas como “punk
gbtico”, fundindo as convengées do Romantismo Gético com uma esté-
tica punk moderna. Os designers do jogo descrevem a configuragao da
seguinte maneira:

O mundo de Vampire no é nosso mundo - pelo menos nao completamente.
E uma visio punk-gética de nosso mundo, um lugar de extremos - monolitico,
majestoso e totalmente distorcido. O governo ¢ corrupto, a cultura estd falida e
os mortais decadentes deleitam-se nas chamas dos tltimos dias. E um mundo
onde as forgas do mal e da entropia sio ainda mais poderosas do que em nosso

mundo. E um mundo das trevas.?

Assim, a White Wolf apresenta uma narrativa de horror pessoal, mas
nao na variedade “slasher” estdpida do género.

Embora a jornada do heréi muitas vezes retrate um cendrio bem
definido do Bem contra o Mal, em que o heréi triunfa sobre o inimigo

28.  Graeme Davis, Tom Dowd, Mark Rein-Hagen, Lisa Stevens, e Stewart Wieck, Vam-
pire: The Masquerade, 2nd Ed. (Stone Mountain: White Wolf, 1992), capa.
29. Davis et al., 29.
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do Mal exteriorizado, o género de terror muitas vezes for¢a o individuo a
confrontar o Mal dentro do Eu e a paralisia causada pelo terror. Lobisomens,
por exemplo, enfrentam o desafio de mudar do humano para o bestial,
muitas vezes perdendo o controle de sua consciéncia e seus escripulos
no processo. Da mesma forma, os vampiros devem negociar sua natureza
predatéria com seu senso de compaixao; forgados a subsistir com a forga
vital de humanos, eles permanecem cobigosos da inocéncia humana e en-
frentam sérios dilemas morais em relagio ao seu préprio comportamento.
A popularidade do Mundo das Trevas da White Wolf, portanto, pode ser
atribuida aos temas inerentes ao género de horror que ressoam fortemente
com as preocupagdes morais e o sentimento de culpa experimentado pelos
membros da Geragao X.

Desde seu inicio no inicio dos anos 70, os RPGs enfatizaram trés
grandes temas genéricos: fantasia, ficgdo cientifica e terror. Cada um des-
ses géneros ativa aspectos particularmente poderosos da psique humana.
A fantasia penetra nas profundezas do inconsciente coletivo, evocando
os arquétipos e mitos antigos inerentes as praticas de contar histdrias an-
tigas. O contetdo da fantasia sempre encontrard relevincia para os seres
humanos porque esses simbolos mitolégicos representam, nos termos de
Erich Neumann, as trés experiéncias limiares mais importantes e eternas
da existéncia humana: os processos de nascimento, maturagio e morte. A
ficcdo cientifica oferece uma exploragao da relagao entre os seres humanos
e a tecnologia em uma era de dependéncia cada vez maior das maquinas.
O horror permite que as pessoas enfrentem o monstruoso, tanto interna
quanto externamente. Assim, no que diz respeito a popularidade tem4ti-
ca, a histéria dos role-playing games reflete tanto aspectos universais da
psique humana quanto aspectos culturalmente especificos. No entanto,
independentemente do contetido dos RPGs, a prética fornece uma saida
muito necessdria para a exploragio performativa compartilhada e empresta
o potencial para uma coesao comunitdria aprimorada.

RPGs explodiram em popularidade em ambientes online nos ul-
timos anos. Esses jogos sao particularmente atraentes para individuos da
Geragio Y - individuos nascidos no inicio dos anos oitenta e depois - que
integram a tecnologia de maneira fluida em suas vidas. Como Rebecca
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Huntley descreve em 7he World According to Generation Y: Inside the New
Adult Generation:

[Geragdo Y] é claramente a geracdo com mais conhecimento tecnoldgico, um
grupo que nunca conheceu um mundo sem controles remotos, CDs, TV a cabo
e computadores ... O entendimento da Geracdo Y ¢ a adogio inicial de novas
tecnologias vao além de sua capacidade aparentemente Gnica para programar o
DVD doméstico. O dominio da Geragdo Y e sua confianca na tecnologia alte-

raram a maneira como ela vé o tempo ¢ o espago.’

Esta mudanca na percepg¢io de tempo e espago misturada com imersao
em tecnologia atrai a Geragao Y para ambientes de role-playing online.

Jogos online como Everquest e World of Warcraft tendem a se con-
centrar menos no desenvolvimento de personagens em profundidade e
mais na gratificacdo instantinea de conquista e recompensa. A percepgio
de muitos jogadores que preferem o role-playing de pessoa para pessoa
¢ que os ambientes virtuais podem reduzir a complexidade e os aspectos
de construgao de comunidade da experiéncia. Em uma entrevista para
Uber Goober, um documentdrio de 2004 sobre RPGs, Gygax afirma:

A industria moderna de jogos de entretenimento néo estd indo muito longe
por causa da forte concorréncia dos jogos eletronicos. Os jogos de computador
doméstico serdo como a industria do cinema em sua popularidade. Muita gente
joga. Ainda mais populares serdo os jogos online; essa é a televisio dos jogos.
E entdo, eu temo, que o teatro da Broadway ¢ o jogo em pessoa, papel e ldpis.

A melhor experiéncia, mas relativamente pequena.’’

Os primeiros RPGs baseados em computador surgiram na década
de 1970, na mesma época dos jogos de papel e caneta.’? No entanto,
os avangos tecnoldgicos recentes no realismo gréfico e na simplificagdo
da engine de jogo aumentaram o interesse do jogador por essas formas

30. Rebecca Huntley, The World According to Generation Y: Inside the New Adult
Generation (Sydney: Allen & Unwin, 2006), 17.

31. Uber Goober, dirigido por Steve Metze, Scum Crew Pictures, 2004.

32. Sean Q. Hendricks, ]J. Patrick Williams, ¢ W. Keith Winkler, “Introduction,” Ga-
ming as Culture: Essays on Reality, Identity and Experience in Fantasy Games, ed. ].
Patrick Williams, Sean Q. Hendricks e W. Keith Winkler (Jefferson: McFarland, 2006), 6.
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de RPG. Como Gygax corretamente afirma, a maioria dos jogos desig-
nados como “role-playing” agora acontecem em ambientes online. De
acordo com a Blizzard Entertainment, a equipe de design responsével
pelo World of Warcraft (WoW), as assinaturas pagas para o jogo ultra-
passaram os dez milhées em janeiro de 2008. Este niimero nao reflete
os jogadores que utilizam as contas uns dos outros. A Blizzard relata:
“Desde a estreia na América do Norte em 23 de novembro de 2004,
World of Warcraft se tornou o MMORPG mais popular do mundo.
Foi o jogo para PC mais vendido de 2005 ¢ 2006 em todo o mundo,
e terminou atrds apenas de World of Warcraft: The Burning Crusade, o
primeiro pacote de expansio para o jogo, em 2007.”%° De acordo com
essas estatisticas, mais usudrios compraram Wo W, um role-playing game
online multijogador massivo (MMORPG) baseado em Dungeons &
Dragons, do que qualquer outro estilo de jogo de computador. Estatis-
ticas compardveis para RPGs em pessoa sdo mais dificeis de adquirir,
jd que o jogador frequentemente compartilha materiais e raramente
sistematiza registros de seu comportamento de jogo em qualquer tipo
de banco de dados de computador centralizado. Independentemente
disso, a suposi¢io permanece de que a maior parte da atividade de RPG
atualmente ocorre em ambientes online.

Outras influéncias, como trupes de teatro improvisado e o principio
do psicodrama, levaram a criagdo de role-playing games. Detalharei esses
fatores mais amplamente no Capitulo 2.

Forma e Estrutura

Os role-playing games ocorrem em uma variedade de formatos
diferentes, tanto pessoalmente quanto online. As descri¢oes a seguir for-
necem um vocabuldrio bésico e delineiam a estrutura na qual a maioria
dos RPGs se enquadra. Eu delineei trés dreas principais de jogos - mesa,
live action e virtual.

33. Blizzard, “World of Warcraft Reaches New Milestone: 10 Million Subscribers,” Bli-
zzard Entertainment, 22 January 2008, http://www.blizzard.com/us/press/080122.html
(acessado em 1 maio, 2008).
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Role-Playing de Mesa

Role-playing de mesa refere-se a qualquer nimero de jogos jogados,
geralmente, em grupos de menos de doze. RPGs de mesa lembram jogos
de tabuleiro, onde os jogadores sentam e relaxam enquanto manobram
as pegas em um tabuleiro. Jogos de guerra de mesa, como Warhammer,
envolvem a colocagio estratégica de pequenas estatuetas em um campo
de batalha imagindrio. Os jogadores de Warhammer raramente usam fan-
tasias, embora muitas vezes pintem suas estatuetas de batalha com uma
quantidade meticulosa de detalhes. Embora os jogadores de guerra nio
representem papéis individuais de forma consistente, eles podem inventar
extensas histdrias para explicar a histdria das batalhas e os personagens
heroicos dentro delas.

A maioria dos jogos de mesa, no entanto, refere-se ao formato de
role-play popularizado por Dungeons ¢ Dragons, que envolve um jogador
arbitrando o processo para um grupo de participantes. Este individuo foi
originalmente apelidado de Mestre da Masmorra (DM, de Dungeon Mas-
ter), embora os jogadores geralmente prefiram usar os termos Mestre do
Jogo (GM, de Game Master), Narrador (ST, de StoryTeller) ou Arbitro. O
Narrador supervisiona o mundo do jogo e geralmente é responsivel por
inventar o metaplor que une o universo. Este metaplot também é conhecido
como Campanha ou Crénica.

Alguns Narradores contam principalmente com personagens de esto-
que e mddulos como a fonte do metaplot: personalidades pré-formuladas
e enredos originalmente publicados por designers de jogos. Personagens de
estoque dao corpo ao mundo social do jogo e sao chamados de Personagens
nio-jogadores (NPCs, de Non-player Characters), o que significa que o Nar-
rador os encena. Os Narradores também costumam inventar seus préprios
NPCs para servir como vildes, aliados, mentores, membros da familia e
retentores. No entanto, os NPCs também podem permanecer neutros ou
apdticos aos desejos dos Personagens dos Jogadores (PCs, de Player Cha-
racters). Mdodulos sao cendrios independentes oferecidos pelos designers do
jogo como aventuras sugeridas para o Narrador executar. Muitos novos
Narradores comecam a trabalhar em médulos e entao expandem o enredo
com suas proprias criagdes; outros nunca precisam dessas ferramentas.
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Independentemente de até que ponto o Narrador confia nos desen-
volvedores do jogo para se inspirar, os jogadores devem concordar com
algum tipo de sistema de jogo. O sistema de jogo fornece um conjunto de
regras que todas as agoes realizadas no mundo devem obedecer. Muitos
RPGs integram alguma forma de magia ou tecnologia avangada que per-
mite aos personagens realizar acoes notdveis. O sistema de jogo estabelece
como tais feitos sdo possiveis dentro de um conjunto de leis governantes
chamadas de mecdnicas. As mecinicas costumam ser de natureza matem4-
tica, delineando a estrutura do jogo por meio de um elaborado sistema de
pontos numéricos. Os jogadores utilizam este sistema de pontos durante a
criagdo do personagem e quando tentam ter sucesso em determinadas agoes.
Os pontos por si s6, no entanto, geralmente nao ditam os resultados das
acoes de um jogador. A maioria dos sistemas de interpretacio de papéis
também envolve um método complexo de resolu¢io de agio chamado
fortuna. Na maioria dos sistemas de mesa, como Dungeons €& Dragons e
Vampire: a Mdscara, o Narrador e os jogadores rolam dados multifacetados
para refletir a fortuna. O sistema de jogo estabelece quais niimeros nos dados
representam “sucesso” em qualquer agdo. Versoes recentes de Dungeons &
Dragons, por exemplo, dependem quase exclusivamente de d20s, ou dados
de vinte lados. Por outro lado, jogos projetados pela White Wolf Studios,
como Vampire, usam apenas d10s - dados de dez lados - para resolugio
de fortuna. A quantidade de dados permitida para uma tentativa de agao
¢ chamada de parada de dados; o jogador langa a quantidade de dados na
parada e o Narrador interpreta os resultados.

O sistema de jogo ¢ o principal elemento que separa um RPG da
pratica geral do faz-de-conta. As criangas muitas vezes se envolvem em
brincadeiras de faz-de-conta sem seguir nenhuma lista de regras, mudando
as leis da realidade 2 medida que avangam. Os jogadores mais velhos, en-
tretanto, tendem a desejar um sistema estabelecido para provar se eles tém
sucesso ou fracassam em uma tarefa e por quais medidas. Muitos jogadores
se tornam emocionalmente investidos em seus personagens, dedicando
grande quantidade de tempo ao histdrico, caracterizacio e evolugao de
sua persona. O sistema de jogo fornece uma fonte de seguranca para os
jogadores; se o vilao da histéria vencer uma batalha e um personagem
morrer, o jogador pode precisar de uma verificacio estabelecida de que ele,
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de fato, falhou. O sistema de jogo fornece essa verificagdo e representa uma
espécie de contrato social. O Narrador é considerado um deus no mundo
do jogo - onisciente e todo-poderoso. No entanto, o ST nunca deve alterar
este contrato social sem antes informar os jogadores, pois a vida ou morte
literal de seus personagens pode depender de um acordo e entendimento
das regras. Assim, os jogadores muitas vezes gastam incontdveis horas
memorizando as regras daquele universo em particular.

Na maioria dos RPGs, a préxima etapa do processo é compilar uma
ficha de personagem, que delineia as estatisticas (ou stats) do personagem. As
estatisticas geralmente sao baseadas em um método complexo de alocagao de
pontos detalhado pelo sistema de jogo.** A ficha de personagem de Vampire
fornece valores numéricos para Atributos e Habilidades. Atributos descrevem
as estatisticas inerentes de um personagem: personagens com base fisica
alocam seus pontos principalmente em Forga, Destreza e Vigor; personagens
de base social favorecem habilidades como Manipula¢io, Carisma e Apa-
réncia; e personagens com base mental focam em Percepgao, Inteligéncia e
Raciocinio. Habilidades referem-se aos Talentos, Pericias e Conhecimentos
que um personagem obteve. As habilidades de exemplo incluem: Briga,
Esquiva, Furtividade, Etiqueta, Investigagio, Académicos, Empatia e Ldbia.*

A ficha de personagem do Vampire também inclui outros aspectos
importantes da personalidade. O ¢/ indica o tipo de linhagem de origem do
vampiro; eu jogo geralmente com vampiros Toreador, um cla voltado para
a criagio e preservagdo da arte. Embora alguns jogadores “joguem contra
o tipo”, o cla geralmente oferece uma dire¢ao importante para o role-play.
Os personagens Toreador, por exemplo, tendem a agir de maneira afetada
e esnobe, independentemente de sua habilidade artistica pessoal. Assim,
o cla representa um arquétipo estabelecido para o personagem adotar ou
rejeitar. Cada cla também possui habilidades sobrenaturais inerentes com
classificagdes ascendentes de poder, ou n#veis. Os membros do cla Torea-

34. Eu uso Vampire: The Masquerade como exemplo, pois o sistema de Vampire ¢ rela-
tivamente simples de entender em comparagio com jogos pesados de matemdtica, como
a edicdo 3.5 de Dungeons & Dragons. Parte do projeto do Mundo das Trevas da White
Wolf envolveu uma tentativa de diminuir a complexidade de seu sistema de jogo para
acessar uma variedade maior de jogadores e focar na narrativa em vez da mecinica.

35. Davisetal., 270.
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dor sdo inerentemente capazes de se mover em velocidade sobrenatural
(Rapidez), perceber além do plano material (Auspicios) e inspirar emogoes
fortes em outras pessoas (Presenga).’

O sistema de Vampire também oferece arquétipos mais especificos
para o personagem individual, descritos como sua Natureza e Comporta-
mento. A Natureza de um personagem ¢ seu verdadeiro eu, os aspectos de
personalidade que descrevem sua subjetividade interna. O Comportamento
de alguém, no entanto, é a face que o personagem apresenta para o mundo
exterior.”’” Assim, Vampire especificamente - e jogos criados pela White
Wolf em geral - for¢a os jogadores a comegarem a pensar imediatamente
sobre seu personagem como um ser multifacetado e em camadas desde
a criagdo de personagem. Personagens de role-playing, como personas da
vida real, sio frequentemente complexos e até contraditdrios, pois dife-
rentes aspectos de si emergem dependendo dos requisitos de determinadas
situagoes sociais e pessoais.

Quando os jogadores estao no personagem (1C, de in-character), eles
estao ativamente retratando a persona de seu personagem. Na mesa, uma
pessoa pode realizar uma acao IC simplesmente descrevendo essa agao na
primeira ou na terceira pessoa. Por exemplo, eu, como jogadora, posso des-
crever as agoes do meu personagem de duas maneiras: “Vou tentar seduzir
o garcom para que ele me deixe beber seu sangue” ou “Viviane seduz o gar-
com.” O Narrador ento perguntard: “Como vocé tentard fazer isso?” Minha
resposta seria: “Usarei o terceiro nivel de Presenca, Transe, para cativa-lo
por horas” ou “Ela usa o Transe”. O Narrador entao me pedird para lancar
um certo nimero de dados, neste caso igual as paradas de dados necessdrias
para o Transe: o valor de Aparéncia do meu personagem adicionado ao seu
valor de Empatia.*® Se meu personagem tiver quatro niveis em Aparéncia
e trés niveis em Empatia, eu jogaria 7d10, ou sete dados de dez lados. Um
“sucesso” em Vampire é geralmente indicado por um seis ou mais em um
d10. Falando de maneira simplista, se eu rolar sete dados, e quatro desses
dados forem seis ou mais, obtive quatro sucessos em minha jogada, o que
se traduz em um bom desempenho nessa circunstincia.

36. Davisetal., 135.
37. Davisetal., 88.
38. Davisetal., 166.
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Enquanto alguns jogadores simplesmente descrevem suas agdes IC
para o Narrador, eles também podem “encenar” suas cenas na mesa, pelo
menos verbalmente. Na Crénica de mesa de Vampire da qual participei
por mais de sete anos, os personagens frequentemente se envolviam em
longas conversas IC com os NPCs do Narrador. Se, durante o curso deste
role-play, o jogador deseja usar uma habilidade especifica, o Narrador pode
“quebrar o personagem” para pedir uma rolagem, mas esta rolagem nio
perturba o fluxo da interacao. Outros jogadores podem falar uns com os
outros dentro ou fora do personagem (OOC, de out-of-character) enquanto
o role-play acontece, mas o Narrador deve manter as rédeas curtas sobre
a conversa OOC para evitar o descarrilamento do jogo.

Role-playing de live action

Live Action Role-playing (LARP) refere-se a uma forma mais fisica
de performance, muitas vezes envolvendo o uso de fantasias elaboradas
e a movimentagdo no espago de jogo designado. Vou designar trés tipos
principais de LARP: Feiras da Renascenga, sociedades de reencenagio e
RPGs teatrais.

A encenagio do personagem nas Feiras da Renascenga s6 pode ser
vagamente associada ao role-playing, ji que tende a nao exigir nenhum
sistema de jogo para a participagdo. A prépria Feira contrata atores para
encenarem performances e adotarem papéis improvisados, o que é mais
parecido com um teatro do que com a criatividade mais livre de um RPG.
Outros performers desempenhario os papéis de médiuns, astrélogos e
mercadores, embora varie até que ponto esses participantes associam seu
senso primdrio de identidade com suas personas performadas. Os par-
ticipantes da Feira geralmente vestem fantasias e as vezes se referem a si
mesmos por um pseudénimo, embora até que ponto eles “representam”
seu papel também varie.

As Feiras da Renascenca, entretanto, sao importantes para incluir no
continuum do role-playing. Nao apenas muitos role-players as frequentam
avidamente, mas as Feiras também se assemelham a sociedades de reencenacio.
As sociedades de reencenagio assumem muitas formas. Alguns desses gru-
pos tentam recriar a histéria com um alto nivel de verossimilhanga, como
encenar batalhas da Guerra Civil. Outros grupos, como a Sociedade para
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o Anacronismo Criativo (SAC), oferecem um espago para os participantes
repensarem o passado e se transportarem para uma versao idealizada do
Renascimento europeu ou da Idade Média. As atividades na SAC variam de
batalhas com armaduras completas e armas de vime a artesanato, fantasias
e performances vocais e teatrais.”” Grupos semelhantes, como Amtgard® e
Sociedade da Alta Fantasia*!, se concentram principalmente na encenagao
de combates em um contexto de fantasia. Ao contrdrio dos role-players da
SAC, os Amtgarders usam armas de espuma em vez de vime e geralmente
nio usam armadura extensa.*?

Independentemente da manifestagao, as sociedades de reencenagio
tendem a enfatizar a performance fisica de batalhas imagindrias dentro de um
determinado conjunto de regras. Embora os participantes frequentemente
adotem nomes de personagens e associem essas personas a arquétipos, a
distin¢ao entre seus eus primdrios e o personagem costuma ser confusa.
No entanto, muitos LARPs estabelecem uma hierarquia social elaborada,
incluindo a nomeagao de Reis / Rainhas do Reino e uma longa progressao
de aprendizagem de Escudeiro a Cavaleiro em uma série de habilidades.®

O terceiro estilo de LARP ¢é de natureza teatral e enfatiza o desen-
volvimento do personagem acima da reeencenagao de combate. A White
Wolf converteu seus jogos de mesa em um sistema mais funcional para
um contexto de Live Action em uma série de livros chamados Mind’s
Eye Theatre.** O uso especifico da palavra “teatro” neste estilo de LARP
incentiva os jogadores a compreenderem suas agdes como performance e
desempenhamem mais plenamente o papel de seus personagens. Os joga-

39. Stallone, 307-308.

40. Amtgard, “Amtgard,” Amtgard, Inc., http://www.amtgardinc.com/ (acessado em 1
maio, 2008).

41. High Fantasy Society, “About HFS,” HES in Chaos, 2002, http://www.hfsinchaos.
com/ (acessado em 1 maio, 2008).

42.  Amtgard, “Amgtard: The Rules of Play v7” Amtgard, Inc., 2005, http://amtgardinc.
com/bldocs/AmtgardRoPv7_2.pdf (acessado em 1 maio, 2008).

43.  Society for Creative Anachronism, “SCA Kingdom and Principality Orders, Awards,
and Honors,” The Society for Creative Anachronism, Inc., 1997, http://www.pbm.
com/ -lindahl/jessa/kingdoms.html (acessado em 1 maio, 2008).

44. Mark Rein-Hagen et al., Mind’s Eye Theatre: Laws of the Night (Stone Mountain:
White Wolf Game Studio, 1997).
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dores no Mind’s Eye Theatre sio menos propensos a descreverem as agoes
de seus personagens na terceira pessoa e mais propensos a literalmente
“representarem” seus papeis. No entanto, qualquer uso de armas ou vio-
léncia ¢ estritamente proibido pelo sistema de jogo e, portanto, algumas
agoes sao relegadas a descrigao. O mundo do jogo ¢ semelhante as versoes
de mesa, exceto que a mecénica é um pouco diferente. Por exemplo, em
vez de rolar dados, que podem ser incdmodos e ficeis de perder em um
contexto de live action, a resolugio de conflitos é simplificada pelo uso de
pedra-papel-tesoura.

Nem todos os LARPs teatrais refletem tematicamente o género gé-
tico, mas devido a enorme popularidade do Mind’s Eye Theatre, a maioria
dos jogos populares sao baseados no Mundo das Trevas. O acesso aos ma-
teriais de jogos da White Wolf ¢ ficil e as lojas de jogos tendem a conter
e, posteriormente, vender grandes quantidades deles. Os LARPs teatrais
podem acontecer em qualquer residéncia, embora eu ache que o ambiente
OOC do jogo influencia ligeiramente o clima e a capacidade de imersao.
Eu mesma participei de LARPs em residéncias, estacionamentos e campi
universitdrios. O ambiente que funcionou melhor para o tema de Vampire
foi o Grémio Estudantil da Universidade do Texas em Austin, que ofereceu
paredes com painéis de madeira e lustres de ferro forjado, adicionando a
ambiéncia do género.

Outra forma de LARP teatral é o cosplay, no qual os jogadores perfor-
mam personagens de animagdes japonesas (anime). O figurino elaborado é
fundamental para a atividade de cosplay, e alguns cosplays sao encenados
por meio de um sistema de jogo. O figurino também ocorre nas convengdes
(cons). As cons so semelhantes as Feiras no sentido de que tendem a ser
orientadas para o consumidor. Nas convengdes, fas de um determinado
género ou texto de cultura popular se reinem para compartilhar seus
interesses. Os comerciantes vendem produtos relacionados e celebridades
sao frequentemente contratadas para performar ou dar autégrafos. Embora
os participantes possam vestir fantasias elaboradas e adotar nomes alter-
nativos, o role-play completo tende a ser limitado nas cons, a menos que
o encontro seja especifico para jogos. No entanto, essas atividades podem
permitir uma mudangca na identidade e o estabelecimento de um senso de
comunidade, mesmo sem os limites de um sistema de jogo.
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Role-playing virtual

A se¢ao a seguir descreve a variedade de formatos de role-playing em
ambientes virtuais. Tal como acontece com as segoes relativas ao RP de pessoa
para pessoa, esta lista se destina a fornecer generalizagoes abrangentes, em
vez de um levantamento aprofundado. Os videogames sio extremamente
populares e o mercado se agita diariamente, oferecendo uma infinidade
de titulos com vdrios ambientes, temas e estilos de jogo.

Quando alguns jogadores ouvem o termo RPG, pensam mais
prontamente em jogos virtuais do que em jogos realizados de pessoa para
pessoa. No mundo dos videogames, um RPG se refere a um estilo de jogo
baseado em elementos especificos de Dungeons & Dragons. Os personagens
se aventuram por um universo virtual lutando contra monstros, ganhando
experiéncia, melhorando suas estatisticas, ganhando niveis e adquirindo
itens especiais que aumentam seu poder ou aumentam sua riqueza. Para
jogos presenciais e virtuais, esse modelo é conhecido como matar-pilhar-
-destruir (hack-and-slash) ou nivelamento.

RPGs de videogame se manifestam em uma variedade de formatos,
mas os mais populares incluem algum elemento de matar-pilhar-destruir.
RPGs de jogador tnico para consoles ou computador tendem a conduzir
os personagens por um enredo predeterminado. Esses jogos incluem um
ou vdrios protagonistas e, embora a perspectiva do jogador possa mudar
entre os personagens, o jogador tem pouco ou nenhum controle sobre
a progressao da histéria. A popular série Final Fantasy segue essa estru-
tura. A maioria das aventuras de Final Fantasy apresenta uma narrativa
hibrida de fantasia / ficcao cientifica, embora o personagem principal
seja quase sempre masculino e o enredo siga aproximadamente alguma
versdo da jornada do heréi mitico. O recente Fable oferece mais variedade
na histéria, pois ao personagem principal, ainda do sexo masculino, ¢
oferecida a chance de realizar uma infinidade de a¢ées, cada uma das
quais 0 marcam em um continuum entre o bem e o mal. Assim, as de-
cisdes do jogador afetam diretamente alguns aspectos da progressao da
histéria. Além disso, ao contrdrio de Final Fantasy, os jogadores podem
alterar fisicamente o personagem de Fable, mudando seu penteado e
marcando-o com tatuagens de sua escolha. Apesar dessa flexibilidade
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aprimorada, o jogo ainda segue o tipico estilo matar-pilhar-destruir e ¢
focado na imersao para um jogador.

Os ambientes de jogos virtuais online se enquadram em duas catego-
rias principais: baseados em texto e baseados em visual, também chamados
de “graficos”. Semelhante & progressao geral da cultura ocidental de uma
cultura impressa para uma cultura visual, a énfase dos role-playing games
online mudou de um meio baseado principalmente em texto para um
grifico. A medida que a tecnologia avanga, os artistas de midia podem re-
presentar com mais precisao realidades alternativas utilizando um formato
digital. Os designers de jogos agora podem renderizar visualmente magias
e tecnologias avangadas, em vez de apenas textualmente, oferecendo algum
nivel de mimese imagindria. Assim, muitos jogadores abandonaram os
mundos baseados em texto anteriormente populares em favor de outros
mais novos e visualmente evocativos.

Os role-playing games online geralmente seguem o modelo baseado
em missoes e matar-pilhar-destruir. O modelo baseado em texto deste estilo
de RPG ¢é o Masmorras Multiusudrios (MUD, de Multi-User Dungeon).
Virios jogadores entram em um MUD e passam de nivel sozinhos ou em
grupos. Na maioria dos MUDs, os jogadores podem criar descrigoes para
seus personagens, que acabam tendo pouca fung¢ao na formacao do uni-
verso do jogo. O mundo do jogo ¢ pré-programado com monstros, salas
e itens. No entanto, se um jogador recebe o status de Immortal ou Mago,
ele ganha a habilidade de criar itens, executar missoes, etc. Em mundos
virtuais, os Imortais servem a fungao de Narrador, embora o c6digo MUD
permita que os jogadores subam de nivel sem a facilita¢io de outra pessoa.

Um MOO (MUD Orientado a Objetos, ou MUD Object Orien-
ted) remove o elemento de nivelamento do role-playing online e permite
aos jogadores maior liberdade na criagdo compartilhada do mundo. Os
MOGOs permitem que os jogadores criem salas, itens e 70bds. Os robos sao
mdquinas de [A primitivas e programdveis que, pelo menos superficial-
mente, podem aparecer e responder como jogadores “reais”. Nos MUDs,
os robos sao pré-programados e sao chamados de 70bs (objetos méveis)
ou “monstros”. Os jogadores podem negociar com alguns mobs por bens
e servigos, embora a maioria dos monstros existam especificamente para
os jogadores matarem a fim de ganhar experiéncia. Ocasionalmente, um
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Imortal habitard um mob para executar uma misso ou se comunicar com
um jogador, mas geralmente essas criaturas sao limitadas em interagio e
movimento. Um MOO, no entanto, permite ao jogador esculpir o robd,
oferecendo mais flexibilidade na sua prépria criacao de representagio virtual.
Em certo sentido, mobs e rob6s sio os NPCs do mundo virtual. Qutra
variante gerada pelo usudrio é chamada de Alucinagao Compartilhada por
Virios Usudrios (MUSH, de Multi-User Shared Hallucination). Um MUSH
fornece flexibilidade ainda maior na criagao de objetos do que um MOO.
Os MOOs e MUSHs permitem uma personalizacio intensiva do espago
virtual, adicionando ao potencial experiéncia de imersao.

Esses dois formatos bdsicos baseados em texto para role-playing
online evoluiram posteriormente para contrapartes graficas. Os MUDs
desenvolveram-se em MMORPGs (Role-playing Game Online Multi-
jogador Massivo, ou Massively Multi-User Online role-playing Games),
como os altamente populares Everquest ¢ World of Warcraft. Como seus
irmaos MUD, os MMORPGs favorecem cendrios baseados em missoes
matar-pilhar-destruir e sdo jogados sozinhos ou em grupo. Também como
os MUDs, os MMORPGs tendem a minimizar o desenvolvimento do
personagem, mesmo em servidores de jogo especificamente criados para
encorajar o role-playing. Os MOOs evoluiram para MMOs, que estetica-
mente parecem semelhantes aos MMORPGs, mas nao contém nenhum
sistema de jogo pré-programado propriamente dito.

Uma vantagem dos ambientes virtuais sobre o role-playing de
pessoa para pessoa é que eles oferecem aos jogadores a oportunidade de
representar arnternativamente seu eu fisico além do reino das vestimen-
tas. Mesmo que os jogadores online nem sempre desenvolvam enredos
elaborados para seus personagens, eles ainda criam um Eu virtual que
parece fundamentalmente diferente de seu Eu fisico em virtude de sua
renderizagio digital. Esse Eu virtual é conhecido como avazar. Por meio
do uso de avatares, um participante em um ambiente online pode re-
presentar a si mesmo como um género, raga, etnia ou mesmo espécie
alternativos. Avatares em jogos de fantasia como World of Warcraft tendem
a cair em representagoes arquetipicas miticas, como elfos, anoes, etc. O
MMO Second Life oferece uma personalizacao muito maior de avatares.
O Second Life é semelhante a um MOO no sentido de que os jogadores
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podem participar da criagio de um universo alternativo sem o elemento
de jogo matar-pilhar-destruir.

Alguns jogadores desempenham papéis em salas de bate-papo simples,
programas de mensagens instantineas ou por e-mail. Outros preferem bole-
tins online (ou foruns). Os féruns permitem a anexagio de fotos e arquivos,
bem como a manipulagao da fonte, cor e tamanho do texto. O role-play
nesses ambientes também ¢é chamado de jogada-por-postagem, em que os
outros jogadores ndo precisam responder imediatamente. O role-play e a
discussdo do férum as vezes acompanham outras formas de role-playing.
Por exemplo, um LARP que se reine apenas uma ou duas vezes por més
pode utilizar um férum online para preencher as lacunas da histéria e
representar cenas entre as sessoes do jogo. Os féruns oferecem a chance
de relacionamentos serem cimentados, do drama se desenrolar e de pecas
da histéria que os jogadores nunca teriam explorado no formato de live
action devido as limita¢oes de tempo serem expostas. A apresentagio de
um avatar permite uma imersao aprimorada. O ponto de referéncia para
os personagens nao ¢ mais a manifestacio fisica dos préprios jogadores,
mas a representacao iconica do avatar. O formato obriga os jogadores
a descreverem suas agdes, potencializando a experiéncia ao enfatizar a
expressao criativa da linguagem, aspecto que muitas vezes se perde nas
representagoes graficas.

Prazeres psicoldgicos

Essa infinidade de formatos de role-playing me leva a acreditar
que o jogo tem o potencial de cumprir uma infinidade de prazeres. Para
alguns, o prazer do role-play reside principalmente no desenvolvimento
da histéria e do personagem. Para outros, os elementos estratégicos de
resolugio de problemas, construgio de cendrios e aquisi¢ao de habilidades
fornecem um desafio e subsequente sensagio de realizagio apés o sucesso.
Outros valorizam principalmente as interagoes sociais IC e OOC e acham
que jogar ¢ uma forma relaxante de cimentarem amizades e se sentirem
conectados a outras pessoas. Alguns jogadores gostam da liberagao das
restrigoes da identidade social primdria que o role-playing proporciona
a eles. Outros ainda veem o jogo como uma ferramenta psicoldgica para
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examinarem a si mesmos € a0s OUutros em contextos e situagdes mutaveis.
Em dltima anilise, os jogadores desfrutam de cada um desses aspectos em
vérios graus. O restante deste estudo procura explorar os aspectos sociais
e psicoldgicos do role-playing e estabelecer trés fungées principais as quais
os role-playing games servem: construgio de comunidade, resolu¢io de
problemas e alteragio de identidade.






2

Role-Playing em
Contextos Comunais

O role-playing como uma prdtica é utilizado em uma variedade
de contextos diferentes. Os instrutores de teatro usam o role-playing e
a improvisagao como um meio de explorar a criatividade e permitir que
os atores experimentem uma flexibilidade imediata de identidade. Os
profissionais de negdcios consideram o drama improvisado, sem roteiro,
uma ferramenta importante no desenvolvimento de uma ampla gama de
habilidades essenciais. Os psicoterapeutas usam técnicas de role-playing
como um meio de trabalhar com questées pessoais e interpessoais. As
forcas armadas colocam seus membros em “treinamento de papéis”, imer-
gindo os soldados em cendrios dificeis para que desenvolvam habilidades
de resolugdo de problemas. Os educadores usam técnicas de role-playing
para ensinar habilidades sociais. Os terapeutas dramdticos trabalham com
pacientes jovens e adultos; esses especialistas podem auxiliar também os
idosos, utilizando a dramatizagao interativa como forma de compartilhar
experiéncias com as geragoes posteriores e reviver / resgatar memorias per-
didas. Além disso, um niimero crescente de grupos de agao social encoraja
as pessoas a se envolverem em dramas improvisados como um meio de
desenvolverem consciéncia, habilidades de enfrentamento e compaixio.
Finalmente, o role-playing continua sendo uma pratica de entretenimento
extremamente popular, tanto em contextos cara-a-cara quanto online.

Essa mirfade de aplicacoes de role-playing e improvisacao indica
que a prdtica é, de fato, um impulso inerente 2 humanidade. As criangas

55



56 Fungoes dos Role-Playing Games

pequenas se envolvem na mudanga de papéis de forma inconsciente e sem
consciéncia do eu. Nossos eus mais velhos, forcados pelas necessidades
da sociedade a padroes de comportamento mais rigidos, experimentam a
permeabilidade da identidade infantil por meio de uma infinidade dessas
préticas de role-playing. Adam e Allee Blatner criaram uma abordagem
chamada The Art of Play, na qual conduzem os adultos por uma série de
exercicios dramdticos para ajudd-los a recuperar sua espontaneidade e ima-
ginagao interiores.! Eles explicam que “brincar” ¢ um “dominio natural e
fécil que as criangas perseguem continuamente” e que “brincar de monstros,
gatinhos, guerreiros e princesas ¢ tao ficil e revigorante na infincia”.”

Eles também afirmam que as formas adultas de jogo e desempenho
de papéis fornecem aos participantes vantagens inerentes:

Quando as criangas brincam, elas tendem a improvisar do ponto de vista
do eu e de seu papel ou personagem escolhido. E necessario um pouco de pen-
samento adulto para renunciar as tendéncias de ser egocéntrico ¢, em vez disso,
oferecer a prépria imaginagio misturada com julgamento maduro a servico de
atuar como um facilitador diretivo ou como um verdadeiro ator coadjuvante
que, durante a encenagio, se esfor¢a para se tornar o que é mais necessirio para
o protagonista do jogador principal.

As criangas brincando nio conseguem atingir esse nivel de foco. Eles com-
petem inconscientemente, mesmo enquanto cooperam. A compreensio de que
as pessoas se revezardo nas varias fungées exige uma capacidade de vinculagio do

tempo madura e um abandono tempordrio do egocentrismo.?

Embora eu ache que algumas formas adultas de role-playing - parti-
cularmente role-playing games (RPGs) e grupos de comédia improvisada
- ainda incentivem a competi¢io entre os participantes, concordo com o
conceito de que a consciéncia adulta possui a vantagem inerente da dis-
tAncia de seu ponto de vista narcisista. Mesmo em RPGs competitivos, os
adultos sao capazes de formar uma “teoria da mente” a respeito dos outros

1. Adam Blatner e Allee Blatner, “The Art of Play,” in Interactive and Improvisational
Drama: Varieties of Applied Theatre and Performance, ed. Adam Blatner e Daniel J. Wie-
ner (Lincoln: iUniverse, 2007), 272.

2. Blatner e Blatner, 272.

3. Blatner e Blatner, 275-276.
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jogadores, proporcionando-lhes a oportunidade de antecipar, responder e,
as vezes, contra-atacar possiveis agoes futuras. Nesse sentido, o role-playing
de adultos - e por “adulto”, quero dizer a idade de adolescente e mais ve-
lhos - incentiva a resolugdo de problemas em um nivel que o faz-de-conta
infantil ndo consegue.

De acordo com o historiador Lawrence Schick, o conceito original que
alimentou o inicio dos RPGs foi o desejo de criar um cendrio semelhante
aum jogo de guerra, encorajando os jogadores a trabalharem juntos como
uma equipe em vez de lutarem entre si. A teoria dos jogos refere-se a este
modelo como um jogo de soma diferente de zero, o que significa que os
“jogadores podem progredir sem reduzir uns aos outros”.* Os capitulos
posteriores deste volume explorardo até que ponto os jogadores cooperam
ou competem em RPGs. Independentemente disso, em cada um de seus
contextos terapéuticos, educacionais e de lazer, as atividades de role-playing
e outras formas de drama interativo trabalham para construir um sentido
geral de conexdo e comunidade entre os participantes. Este capitulo ird
detalhar uma variedade de atividades gerais de role-playing e explorar sua
relagio com a comunidade e o ritual; em seguida, o Capitulo 3 explorard
como esses principios se aplicam a forma especifica de RPGs.

Exemplos de drama interativo ao longo do tempo

Teatro de Improviso

Se as raizes do role-playing emergem na infincia, entdo a evidéncia
do brincar de improviso deve ser evidente tanto transcultural quanto
historicamente. Como David L. Young sugere, “o drama de improviso era
uma extensao da narrativa e da encenagao e faz parte de muitas culturas
tribais.”> O impulso de compartilhar a histéria por meio da narrativa e
da encenagao aparece em todo o tempo e espaco, independentemente do

4. Lawrence Schick, “The History of Role-Playing Games,” Heroic Worlds: A History
and Guide to Role-Playing Games (Buffalo: Prometheus Books, 1991), 17.

5. David L. Young, “Theatresports and Competitive Dramatic Improvisation,” Interac-
tive and Improvisational Drama: Varieties of Applied Theatre and Performance, ed. Adam
Blatner e Daniel J. Wiener (Lincoln: iUniverse, 2007), 284.
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nivel de sofisticacio cultural ou tecnolégica. Young afirma: “A medida
que a escrita entrou na civilizagdo, a leitura e a memorizagao das falas
comegaram, mas muitas formas teatrais continuaram a incluir varios
graus de improviso - incluindo as produc¢oes de Shakespeare!” Esse
compartilhamento comum de emogao e histéria opera em um nivel
ritual; frequentemente, essas representagdes niao requerem nenhum ro-
teiro estabelecido, em vez disso, contam com um sistema complexo de
simbologia e transformagao psiquica, conforme descrito posteriormente
neste capitulo na segdo sobre ritual.

O tedrico do drama interativo Brian David Phillips localiza as raizes
ocidentais do improviso nos jogos de teatro de salao do século XIV.” O
Mestre da Méscara atribuia papéis aos convidados em festas a fantasia, que
eles entdo representavam e improvisavam pelo resto da noite. Este formato
original posteriormente se desenvolveu em bailes de mdscaras, onde os
participantes vestem fantasias, mas nao sao obrigados a representar papéis.
“Embora atualmente nao esteja claro se os participantes deveriam ou nao
atingir seus objetivos durante a noite ou se o role-play era de completa-
mente freeform”, explica Phillips, “existem formas contemporaneas de
Drama Interativo que incorporam qualquer uma das estratégias.”® Uma
dessas formas ¢ o ritual anual do Halloween.

Young descreve a commedia dell’arte, um tipo de teatro origindrio
da Itdlia e popular entre os séculos XIV e XVIII, que “também era princi-
palmente improvisado”.” Martha Fletcher Bellinger insiste que, apesar da
suposta natureza improvisada da commedia dell’arte, o resultado nio foi,
“em nenhum sentido, o resultado da inspiragao do momento”:

O tema ¢ escolhido, os personagens concebidos e nomeados, as relagoes entre
si determinadas e as situacoes claramente delineadas, tudo de antemao. O material
¢ dividido em atos e cenas, com prélogo. As situagdes sio esclarecidas, juntamente

com o rumo da a¢do ¢ o desfecho de cada cena. Quando este esboco geral (tam-

6. Young, 284.

7.  Brian David Phillips, “Interactive Drama as Theatre Form,” in Journal of Interactive
Drama: A Multi-Discipline Peer-Reviewed Journal of Scenario-Based Theatre-Style Inte-
ractive Drama 1, n. 2 (Out. 2006), 53.

8. Phillips, 53.

9. Young, 284.
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bém chamado de cendrio ou quadro) ¢ preenchido de forma satisfatéria, hd uma
oportunidade para os atores realgarem, variarem e embelezarem suas partes como

seu génio poderia sugerir."

Independentemente da natureza construida da forma, a commedia
dell'arte ofereceu uma estrutura conceitual para o improviso em seu contexto
ocidental original. Phillips afirma que, embora a commedia dell’arte tenha
desaparecido na obscuridade, nossa forma moderna de teatro de improviso
ressurgiu como resultado dos esforcos separados, mas simultaneos de Keith
Johnstone e Viola Spolin, que moldaram a arte como ela existe hoje."
Johnstone criou uma companhia de improviso nos anos 1960, chamada
Méquina Teatral no Teatro da Corte Real de Londres. Inspirado pelo
“teatro da classe trabalhadora” da luta livre profissional, ele substituiu os
lutadores por improvisadores.'* Na Universidade de Calgary, em meados
da década de 1970, ele e seus alunos desenvolveram um programa de im-
proviso competitivo que jogava tanto pela reagio do publico quanto pela
pontuagio final. Young afirma:

Este tipo de entretenimento excéntrico foi um sucesso imediato, e
com o sucesso veio a evolucio de uma maior organizagio, jogos recém-de-
senvolvidos e um formato mais formalizado utilizando estruturas de teatro
mais reconheciveis como aderecos, figurinos, efeitos de som e iluminagao
e um mestre de ceriménias para facilitar o show."

Essas melhorias levaram 2 criacio, por Johnstone, da Companhia
de Teatro Alce Solto e do formato TeatreSporte.'

Viola Spolin comegou a desenvolver seus Jogos Teatrais no inicio
dos anos 1940, embora suas abordagens s6 tenham se tornado disponiveis
em 1975 com a publicagio do Theater Game File."” Spolin criou os Jogos

10. Martha Fletcher Bellinger [1927], “The Commedia Dell’Arte,” TheatreHistory.
com, http://www.theatrehistory.com/italian/commedia_dell_arte_001.html (acessado em
1 maio, 2007).

11. Phillips, 62-63.

12.  Young, 284.

13.  Young, 284.

14.  Young, 284-285.

15.  The Spolin Center, “Viola Spolin Biography,” Intuitive Learning Systems, http://
www.spolin.com/violabio.html (acessado em 1 maio, 2007).
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Teatrais como uma ferramenta para cruzar barreiras culturais e étnicas entre
criangas do centro da cidade e imigrantes. A nova abordagem dos Jogos
Teatrais focou e adaptou o conceito de jogo para desbloquear a capacidade
do individuo de autoexpressao criativa. Os jogos de Spolin enfatizam a
fisicalidade em vez da verbalizacio, bem como a espontaneidade, a intui-
G40, a participagio do publico e a transformacio.'® O filho de Spolin, Paul
Stills, colaborou com David Shepherd para fundar o primeiro grupo de
teatro de improviso nos EUA, o Teatro Compasso, em Chicago no inicio
dos anos 1950. O Teatro Compasso deu origem a trupe Segunda Cidade,
famosa por ajudar virias celebridades modernas a comegar no ramo de
atua¢do. Shepherd entio criou as Olimpiadas do Improviso em 1974,
incorporando uma mistura de atores profissionais e estudantes do ensino
médio na produgio de um festival de improviso de alta energia."”

Destas raizes formalizadas emergiram nossas concep¢oes modernas
de teatro de improviso e drama interativo. Embora os historiadores se
concentrem mais na influéncia dos jogos de guerra e ficgao de fantasia
a0 explicar o desenvolvimento dos RPGs, o formato flexivel do teatro de
improviso jd havia comecado a se espalhar em popularidade. Portanto, o
conceito de improviso provavelmente forneceu um modelo para a nova
forma de arte emergente na época: role-playing games.

Psicodrama e outras formas de terapia dramdtica

A teoria do improviso no século XX encontrou um pioneiro no
trabalho de J. L. Moreno. Moreno desenvolveu a prética do psicodrama
na década de 1930,'® um processo de resolver um problema “improvisan-
do uma encenagao como se fosse uma série de cenas em uma peca que se
desenrola”.’” Moreno possuia um interesse excepcional nas aplicagoes da

16.  “Viola Spolin Biography.”

17.  Young, 284.

18. Adam Blatner, “Considering Moreno’s Contributions,” in Interactiveimprov.com,
htep://interactiveimprov.com/morenowb.html (acessado em 4 nov., 2007).

19. Adam Blatner, “Psychodrama, Sociodrama, Role Playing, and Action Methods,” in
Interactive and Improvisational Drama: Varieties of Applied Theatre and Performance, ed.
Adam Blatner e Daniel J. Wiener (Lincoln: iUniverse, Inc., 2007), 153.
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terapia de grupo e com a “dinimica do encontro, [significando] como as
pessoas se sentiam atraidas ou repelidas umas pelas outras em um ambiente
de grupo.”® Ele também fundou uma das primeiras trupes de teatro social
improvisado em Viena em 1921, estabelecendo a tendéncia para muitos
grupos posteriores que usam o teatro de improviso como método para
explorar as dindmicas sociais. Moreno delineou a “teoria dos papéis”, uma
ideia focada em explorar as expectativas psicossociais colocadas em cada um
de nés para desempenhar papéis especificos, um conceito posteriormente
adotado por Erving Goffman.* Blatner afirma que um dos principais
insights de Moreno foi a crenga de “que a maneira mais util de cultivar a
criatividade é promovendo a espontaneidade”. Blatner continua,

Outra ideia importante relacionada é que em geral o ambiente precisa ser
vivenciado como seguro para que surjam a espontancidade e o improviso, porque
é uma observagio sutil do sistema nervoso que é inibida em estados de ansiedade.
Portanto, atividades que diminuem a ansiedade, como o contexto lidico e o de-
senvolvimento da confianga em um grupo, apoiam o improviso, o que aumenta

a probabilidade de descoberta de solugoes mais criativas para os problemas.?

Essa énfase no desenvolvimento de confianca e relaxamento em uma
atmosfera segura ¢ importante em todas as formas de improviso, incluindo
o role-playing. Embora os jogadores muitas vezes levem sua participagao
no role-playing extremamente a sério, o espago emocional fornecido pelo
formato do jogo em si oferece um ambiente relativamente livre de con-
sequéncias. Os jogadores devem se sentir confortdveis para se expressar
e perceber, em algum nivel, que ndo importa o quio intensos os eventos
no jogo se tornem, em ultima andlise, “¢ apenas um jogo” que eles jogam
“para se divertirem”.

Os criticos dos jogos e de jogos dramdticos frequentemente des-
cartam esse conceito de “diversio”, considerando as atividades divertidas
como escapistas. O escapismo é comumente visto como frivolo ou mes-
mo prejudicial as interagoes do mundo real. No entanto, como Blatner
mencionou acima, um dos aspectos mais importantes do role-playing

20. Blatner, “Considering Moreno’s Contributions.”
21. Blatner, “Considering Moreno’s Contributions.”
22. Blatner, “Psychodrama, Sociodrama, Role Playing, and Action Methods,” 154.
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¢ utilizar a forma para praticar habilidades de resolugio de problemas
por meio da encenagao de cendrios no jogo. Esses cendrios tornam-se
plataformas de aprendizagem para tomadas de decisées complexas.
Como o psicoterapeuta Daniel Weiner insiste, “A fim de experimentar
e explorar outras escolhas, todos nds precisamos de seguranga, o que
significa imunidade das consequéncias na vida real, como sermos julga-
dos ou punidos.”* A énfase de Moreno no trabalho em grupo e drama
interativo destacou a importancia de estabelecer um espa¢o mental,
fisica e emocionalmente seguro para a exploracio de si mesmo e de seus
relacionamentos com os outros.

Desde entao, a terapia dramdtica floresceu como um método para
encorajar a cura holistica por meio da performance de novos papéis. Como
alternativa a psicoterapia, que enfatiza a comunica¢io verbal individual
como a fonte primdria de expressao, a terapia dramdtica utliza dramatiza-
¢d0, contagio de histdrias, psicodrama e jogos teatrais. A terapia dramdtica
também emprega fantoches, mdscaras e outros tipos de performance para
ajudar na reabilitagao do paciente.”* Renee Emunah define cinco estdgios
inerentes & maioria dos procedimentos da terapia dramdtica:

1. Jogo dramatico, na qual o grupo conhece uns aos outros e ao terapeuta por
meio de brincadeiras, desenvolvendo confianga, coesdo grupal e habilidades
bésicas de relacionamento.

2. Estdgio de cenografia, em que o grupo recupera habilidades dramdticas,
aproveitando as habilidades desenvolvidas entre os 3 e os 5 anos de idade,
quando as criangas aprendem sobre o mundo por meio de imitacoes e
jogos dramdticos. As habilidades de raciocinio abstrato desenvolvidas
na escola muitas vezes impedem formas prdticas de aprendizagem, mas
podemos recuperar nossa capacidade de execugio por meio de vdrios

exercicios dramdticos.

23. Daniel ]. Weiner, “Rehearsals for Growth,” in Interactive and Improvisational Dra-
ma: Varieties of Applied Theatre and Performance, ed. Adam Blatner e Daniel J. Wiener
(Lincoln: iUniverse, 2007), 167.

24.  Sally Bailey, “Drama Therapy,” in Interactive and Improvisational Drama: Varieties
of Applied Theatre and Performance, ed. Adam Blatner e Daniel J. Wiener (Lincoln: iU-
niverse, 2007), 164.
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3. Role Play, em que os jogadores representam questdes ficcionalmente, como
encenar um conflito familiar conhecido ou usar um conto de fadas como
metifora para complexos psicoldgicos maiores.

4. Encenagoes culminantes, nas quais os jogadores lidam com questdes pessoais
diretamente por meio do psicodrama ou da performance autobiogréfica.

5. Ritual dramdtico, no qual o grupo fornece uma sensacio de encerramento
a0 se envolver em uma performance ritual final ou avaliagio publica ou
privada. Durante esta sessdo, os clientes podem revisar o que o processo

lhes ensinou.?

De acordo com a terapeuta Susan Bailey, apesar da variabilidade
das técnicas de terapia dramdtica, certos temas universais permanecem
constantes. A terapia dramdtica utiliza a metéfora por meio da agao, na
qual um conjunto de comportamentos é corporificado em um papel
arquetipico, como vitima, mae ou herdi. As emogoes sio representadas
como imagens metafdricas, como a raiva exibida como um vulcio. Essas
imagens permitem um insight sobre as qualidades dos papéis e emogoes
e como eles afetam a vida das pessoas.’® A incorporagio concreta permi-
te que os jogadores representem pensamentos abstratos de uma forma
concreta por meio do uso do corpo. Os clientes podem “experimentar”
ou “reviver” eventos psicofisicamente, oferecendo-lhes a possibilidade de
aprender estratégias de enfrentamento, praticar novos comportamentos
e experimentar mudancas.”” O distanciamento é um método pelo qual
o terapeuta pode alterar o nivel de envolvimento do jogador tem com o
papel. Interpretar um personagem “como” o cliente, mas nao associado a
identidade do cliente no mundo real, diminui o potencial de evergonhar; o
individuo incorpora a experiéncia mais simbolicamente do que literalmente.
A utilizagao de fantoches ou contos de fadas auxilia neste processo. Como
alternativa, alguns clientes precisam de menos distanciamento e devem
desempenhar um papel mais direto, a fim de entrar mais em contato e ser
capaz de expressar seus problemas.*®

25. Bailey, 166-167.
26. Bailey, 167.
27. Bailey, 167-168.
28. Bailey, 168.
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Outro aspecto universal da terapia dramdtica é a Proje¢do Drami-
tica, o processo de acessar uma emogiao dentro de um cliente e retrat-la
externamente, permitindo um exame fisico do problema.?? Os terapeutas
dramidticos também devem estabelecer um Espago Transicional, “o mundo
imagindrio que é criado quando brincamos ou imaginamos juntos em uma
situagio segura e de confianga. E um espaco atemporal em que qualquer
coisa que possamos imaginar pode existir, um lugar onde a mudanga e a cura
podem acontecer, criado em conjunto pelo terapeuta e o cliente brincando
juntos.”® Este conceito de Espaco Transicional corresponde diretamente
ao espago liminar do ritual, descrito posteriormente neste capitulo.

Muitas outras formas de drama interativo surgiram com objetivos
e resultados surpreendentemente semelhantes. O grupo de Daniel Wei-
ner, intitulado Ensaios para o Crescimento, emprega jogos teatrais como
um método de expandir o repertério de papéis do grupo e encorajar os
participantes a se libertarem dos padrées de reagio habituais.>' Ele cita
vérias vantagens familiares a0 improviso, incluindo: expandir a confianca
interpessoal; acessar a ludicidade; experimentar a espontaneidade; abertura
para a criatividade; ampliar a expressividade sensorial, emotiva e de movi-
mento; e cocriacio de novas realidades com outros.** Ele acredita que essas
qualidades - especialmente a cocriagao ativa de novos mundos - oferecem
um beneficio prético ao aprimorar a funcionalidade dos relacionamentos:

Na vida em geral, e especialmente nos relacionamentos, desenvolvemos papéis
previsiveis e respostas habituais, esquecendo que podemos fazer outras escolhas.
Relacionamentos estabelecidos (mais especialmente os diddicos) tém uma quali-
dade de conluio, em que cada parceiro responde s ofertas do outro de maneiras
previsiveis, colocando em movimento uma sequéncia previsivel (ou “roteiro”). A
dinAmica de relacionamento resultante, entdo, cimenta a troca de novidade por
seguranca, muitas vezes resultando em tédio e superfamiliaridade ... Ao encenar
encenagdes improvisadas, o Diretor desfaz a previsibilidade, langando uma aventura

na espontaneidade e provocando um desafio ao status quo do relacionamento.”

29. Bailey, 169.
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Alguns grupos aplicam o drama improvisado a servico da cura de
males sociais, ndo apenas pessoais. Um método popular, chamado Teatro
Playback, ¢ praticado em mais de cinquenta paises em uma variedade de
ambientes, como escolas, organizacdes de servico social, prisoes, conferéncias,
hospitais e teatros publicos. Criado por Jonathan Fox em 1973, o Teatro
Playback é amplamente utilizado como um veiculo para mudanca social.**
O método de Fox inclui o compartilhamento de histérias por membros da
audiéncia de momentos transformativos ou traumdticos e a subsequente
reconstitui¢do de momentos especificos nessas histérias por atores treinados.®

A inspiragao de Fox para o Playback surgiu de seu sonho “de um
novo tipo de teatro que trouxesse o teatro de volta do dominio do entre-
tenimento para seu propdsito anterior de preservar a memoria e manter a
tribo unida”.*® A performance, de acordo com Fox, deve ser um meio para
transformacio pessoal e social. Hannah Fox explica,

Os antropdlogos descrevem como as apresentagdes teatrais das sociedades
primitivas frequentemente funcionavam como “centros cerimoniais” nos quais
0s grupos se reuniam para trocar dangas, cangoes ¢ dramas. Essas reunies usa-
vam apresentagdes para estimular certas agoes, como dancar para chover, orar
por uma boa colheita, curar os enfermos ou celebrar um nascimento ou morte.
Fox queria encontrar uma maneira de “recapturar aquele tipo de encenagio
cerimonial em que ndo hd distingao entre arte e cura’ e “incorporar um ritual
de transformagio que poderia ser uma fonte de esperanga sem encobrir o que

h4 de errado com o mundo”.?”

Jonathan Fox sentiu que o teatro interativo tinha o potencial de uniao
e transformacao do grupo e era particularmente importante enfatizar em
um mundo que utiliza principalmente apenas a tecnologia como meio de
transmissdo narrativa.’®

34. Hannah Fox, “Playback Theatre,” in Interactive and Improvisational Drama: Varie-
ties of Applied Theatre and Performance, ed. Adam Blatner e Daniel ]. Wiener (Lincoln:
iUniverse, 2007), 3.

35. Fox, 4.
36. Fox, 5.
37. Fox, 5.

38. Fox, 5.
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Um dos grupos mais influentes internacionalmente continua sendo o
Teatro do Oprimido, inventado no Brasil na década de 1960 por Augusto
Boal. O Teatro do Oprimido busca ajudar a libertar comunidades e indi-
viduos de situagoes e crengas opressivas, desafiando as estruturas de poder
existentes e inspirando as pessoas a agir, se engajar no didlogo e trabalhar
pela libertagao. Este grupo “se vale da arte do teatro para infundir ativismo
social com vitalidade e prazer estético.”® Um dos exercicios mais marcantes
desenvolvidos pelo Teatro do Oprimido foi rotulado de Teatro Invisivel,
onde os artistas representavam “provocagdes ostensivamente nao encenadas
e politicamente carregadas nas ruas e lugares publicos de Buenos Aires.”*
Embora essas apresentagdes tenham sido planejadas e ensaiadas cuidado-
samente, os espectadores as perceberam como reais. Nesse caso, a presenca
da multidao oferece o elemento desconhecido inerente a qualquer drama
improvisado; “Atores plantados na multidao como agentes provocadores
emergem para tomar um lado veementemente” na cena que se desenrola “e,
assim, galvanizar os espectadores para expressarem suas proprias opinioes
sobre questdes sociais como raga ou género.”*!

Outro grupo importante, conhecido como Cura das Feridas da
Histéria, trabalha com nao-participantes origindrios de duas culturas que
compartilham um legado comum de trauma histérico e conflito violen-
to.** Armand Volkas originou o processo como um bélsamo para curar as
feridas entre os nazistas e as filhas de sobreviventes do Holocausto, mas
posteriormente expandiu as técnicas para aplicagdo em uma variedade de
culturas “rivais”, incluindo: franceses e argelinos; palestinos e israelenses;
japoneses, chineses e coreanos; estadunidenses de ascendéncia africana e
europeia; negros e judeus; sérvios e mugulmanos da Bésnia; e culturas de
surdos e ouvintes. Cura das Feridas da Histéria tenta lidar com questoes
que cercam a identidade, vitimizagdo, perpetracio, significado e luto pes-

39. Mecca Burns, Doug Patterson, and John Sullivan, “Theatre of the Oppressed,” in
Interactive and Improvisational Drama: Varieties of Applied Theatre and Performance, ed.
Adam Blatner e Daniel J. Wiener (Lincoln: iUniverse, Inc., 2007), 218.

40. Burns, Patterson, and Sullivan, 219.

41. Burns, Patterson, and Sullivan, 222.

42. Ronald Miller e Armand Volkas, “Healing the Wounds of History,”in Interactive
and Improvisational Drama: Varieties of Applied Theatre and Performance, ed. Adam
Blatner e Daniel J. Wiener (Lincoln: iUniverse, Inc., 2007), 34.
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soal / coletivo.”® As representacoes ajudam os participantes a reconhecer
a identidade cultural ou nacional; estabelecer e melhorar a comunicagao
intercultural; experiéncia de luto; e criar uma cultura de empatia.* Volkas
conduz os participantes por vdrias fases: quebrar o tabu de falar uns com os
outros; humanizar uns aos outros por meio do compartilhamento de histérias
pessoais; exploragao da prépria perpetragio; mover-se profundamente no
luto; criar performances in memoriam; e assumir compromissos com atos
de criagio e atos de servico.”

A fase de compartilhamento de histdrias envolve a reconstituigio de
uma memoria particular da infincia ou da vida adulta e, posteriormente,
adiciona uma curta “Histdéria do Meu Povo”. O facilitador pede aos parti-
cipantes de culturas inimigas que entrem na narrativa da histéria original,
criando experiéncia compartilhada e empatia entre individuos que tradicio-
nalmente se odiavam.“® Esta fase incita uma sensa¢ao de inversio de papéis,
“um processo psicodramdtico em que um participante comega vivenciar de
forma corporificada e afetiva a realidade do outro”.”” Na terceira fase, uma
coleio de fotografias histdricas é apresentada e depois reencenada pelos
participantes, que devem assumir os papéis de vitimas, perpetradores e espec-
tadores. Os individuos devem “enfrentar sua prépria cumplicidade e também
sua vitimizagio” por meio desse processo.”® Na quinta fase, o grupo realiza
um ritual de comemoracio, que inclui elementos de meméria, celebragio e
transcendéncia. Esta encenagio representa o elemento de performance final
do semindrio, no qual o grupo cria vinhetas ou imagens uns para os outros e
coloca itens importantes em um altar improvisado.”’ Esses processos interativos
encorajam os participantes anteriormente alienados por diferencas culturais
e memorias traumdticas a se unirem e formarem um vinculo comum.

Outros grupos trabalham especificamente com individuos que
residem em institui¢des ou requerem cuidados especiais devido a idade.
A LifeDrama trabalha com os idosos, incentivando-os a contar histérias

43. Ronald Miller e Armand Volkas, 34.

44, Ronald Miller e Armand Volkas, 35-36.
45. Ronald Miller e Armand Volkas, 36-37.
46. Ronald Miller e Armand Volkas, 39-40.
47. Ronald Miller e Armand Volkas, 36.

48. Ronald Miller and Armand Volkas, 40.
49. Ronald Miller and Armand Volkas, 42.
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para descobrir velhas memérias. Por meio da narrativa, esses individuos
podem compartilhar uns com os outros e com as geracoes mais jovens
as provagoes de suas vidas.”® ActingOut é um programa de drama para
adolescentes sediado no sudoeste de New Hampshire, representado por e
para jovens entre 12 e 18 anos. O contetido dessas apresentagdes enfoca
questdes contemporaneas, incluindo prevencio da AIDS, assédio sexual,
abuso de substincias, resolu¢io de conflitos e gravidez na adolescéncia.’!

Outros grupos, como o Teatro Geese do Reino Unido, trabalham
com prisoes e servigos de liberdade condicional, usando técnicas dramdticas
interativas para ajudar os infratores a desenvolverem auto-estima, empatia
e responsabilidade.”” Uma técnica poderosa utilizada pelo Teatro Geese ¢
chamada de levantamento de mdscara, na qual membros da audiéncia podem
pedir a artistas mascarados ou semi-mascarados que removam a mdscara
e questionem os sentimentos e pensamentos subjacentes as suas atitudes
e comportamentos externos. O levantamento da mdscara cria consciéncia
das distingdes entre nossa fachada externa e nossa subjetividade interna
por meio do uso de metiforas. O Teatro Geese também utiliza role-playing
pessoal e ficticio, encorajando os infratores a desempenharem os papéis de
todas as pessoas envolvidas nas consequéncias de um crime, fornecendo
mais um passo para melhorar as habilidades de empatia e responsabilidade
pessoal.”® O role-playing também permite que os infratores pratiquem
novas habilidades em um ambiente seguro onde os erros sao aceitdveis,
incluindo: desculpar-se; cooperagio; entrevista de emprego; fazer perguntas;
comunica¢ao interpessoal; dizer e receber “nao”; expressar preocupagio;
comprometer; lidar com o citime; etc.** O role-play usado com sucesso
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Adam Blatner with Daniel J. Wiener (Lincoln, NE: iUniverse, Inc., 2007), 260.

52.  Clark Baim, “Drama in Prisons,” in Interactive and Improvisational Drama: Varie-
ties of Applied Theatre and Performance, ed. Adam Blatner with Daniel J. Wiener (Lin-
coln, NE: iUniverse, Inc., 2007), 206.
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neste contexto pode ajudar o agressor a desenvolver as habilidades neces-
sdrias para ter uma vida de sucesso fora do encarceramento.

Esses processos inerentes a terapia dramdtica também estao
presentes, ainda que implicitamente, na experiéncia do RPG. Os jo-
gadores também habitam uma realidade imagindria compartilhada na
qual assumem papéis que sao “como” eles, mas “nao” eles. Por meio
da incorporagio de imagens arquetipicas e metaféricas, os jogadores
experimentam e, portanto, tém a oportunidade de examinar dramas,
complexos e emog¢des humanas essenciais em um ambiente seguro e de
baixo estresse. Essas experiéncias ocorrem em um ambiente de grupo e
sao ritualizadas, resultando em um sentimento de conectividade entre
os membros que normalmente podem se sentir distantes uns dos outros
devido a diferencas culturais ou ideolégicas.

Role-play educacional

A teoria cognitiva sugere que a capacidade de criatividade pode ser
cultivada na educagio artistica. Integrar as func¢oes hemisféricas cerebrais
direita e esquerda estimula a intui¢do, a imaginagao, a razao direta, a
sensibilidade emocional e a praticidade material.® As artes dramdticas
auxiliam nesse processo de integragao, e varias formas de drama interativo
sao utilizadas para desenvolver habilidades importantes. O Drama-Processo,
um termo popularizado por Cecily O’Neill, permite que os instrutores
ensinem um assunto ou conceito moral usando o drama como veiculo.
Em vez de absorver passivamente o contetido por vezes drido do trabalho
escolar, 0 Drama-Processo permite que os alunos encenem o material do
curso, tornando o trabalho escolar mais relevante, vivo e inesquecivel
para os alunos.”® Os instrutores de Drama-Processo utilizam a improvi-
sacdo para criar mundos ficticios onde os participantes assumem papéis,

55.  Adam Blatner, “Creative Drama and Role Playing in Education,” in Interactive and
Improvisational Drama: Varieties of Applied Theatre and Performance, ed. Adam Blatner
e Daniel ]. Wiener (Lincoln: iUniverse, Inc., 2007), 82.
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respondendo as questdes importantes de quem, o qué, quando, onde ¢
por que um personagem existe:

O professor ¢ os alunos imaginam uma situagdo e, em muitos casos, o
professor realmente se torna uma das figuras dentro dessa situagio. Se, para
aprender sobre ... astronomia, fisica e resolu¢do de problemas em grupo, eles
podem brincar de estar em uma nave espacial, [e] embora o professor possa
nao assumir o papel de piloto, ele pode “ser” um dos engenheiros. O desafio ¢
permitir que os alunos se deparem com a tomada de novas decisées, e o professor

entdo se torna uma combinagdo de recurso e colega investigador.”’

Ao contrério do trabalho de teatro centrado na produgio, as agdes
e justificativas sao determinadas pela experiéncia de vida do jogador, e
nao por uma fonte externa.’®

O Drama-Processo ajuda os alunos a aprenderem habilidades valiosas
de pensamento critico, solu¢io de problemas e trabalho em equipe. Dra-
ma-Processo ¢ uma forma especifica de role-playing, que continua sendo
uma ferramenta valiosa para educadores em geral. Os professores usam
habilidades de role-playing a servico do desenvolvimento da aprendizagem
social e emocional, incluindo ajudar os alunos a desenvolver empatia
pelos sentimentos das pessoas envolvidas e uma maior compreensao das
situagdes.”” Como sugere Blatner, “O role-playing também oferece um
veiculo experiencial para o desenvolvimento habilidades de comunicagao,
resolugdo de problemas e autoconsciéncia.”®

As técnicas de role-playing também sio tuteis para instruir adultos
na esfera profissional. Em aplica¢oes de negécios, o drama improvisado
ajuda as organizagdes em todo o mundo, ensinando uma ampla gama de
habilidades, incluindo: gestao e lideranga; comunicagio e apresentagao;
diversidade e consciéncia ética; treinamento e facilitacido; e desenvol-
vimento organizacional. O drama improvisado sem roteiro ensina “in-

teligéncia emocional” e incentiva a espontaneidade, raciocinio rdpido,
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solucoes alternativas para velhos problemas, aceitagao da diferenga,
flexibilidade e escuta.®!

Os militares também valorizam o role-playing como uma ferramenta
de treinamento. Improviso e situagdes simuladas tém sido utilizadas para
avaliar o desempenho no treinamento de oficiais militares e pessoal de
inteligéncia desde 1940.%> De acordo com Mark Prensky, os militares
dos EUA 530 os que mais gastam no mundo em jogos de simulagio de
treinamento e organizam regularmente conferéncias para promover con-
versas entre instrutores nas for¢as armadas e desenvolvedores de jogos,
estudios de cinema, executivos de parques temdticos e universidades.
Prensky afirma,

Os militares usam jogos para treinar soldados, marinheiros, pilotos e mo-
toristas de tanques para dominar seus equipamentos caros e sensiveis ... eles
usam jogos para ensinar aos oficiais superiores a arte da estratégia. Utiliza jogos
para trabalho em equipe e treinamento de equipes de esquadroes, equipes de
bombeiros, tripulacoes e demais unidades; jogos para simular respostas a armas
de destrui¢do em massa, incidentes terroristas e ameagas; jogos para dominar o
complexo processo de logistica militar e até jogos para ensinar como nio lutar

a0 ajudar a manter a paz.®

Elaborei mais extensivamente o uso de cendrios de role-playing
para ensinar habilidades de resolu¢io de problemas no capitulo quatro.

Sociedades de reencenacio e role-playing games

Embora os role-playing games (RPGs) e as sociedades de reencenagio
tenham se desenvolvido ao longo de trajetdrias separadas e paralelas, ambas
as vertentes refletem a relativa liberdade de expressio oferecida nos anos
1960 e 1970 no que diz respeito a autoexpressao e exploragao. Conforme
explicado no Capitulo 1, essas liberdades emergiram como resultado do

61. Joel Gluck e Ted Rubenstein, “Applied Drama in Business,” Interactive and Improvi-
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63. Citado em Jon Dovey e Helen W. Kennedy, Game Cultures: Computer Games as
New Media (Berkshire: Open University Press, 2006), 12.
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colapso do tradicionalismo conservador e da descoberta generalizada de
formas alternativas de espiritualidade, bem como da énfase na diversidade
defendida pelo movimento dos Direitos Civis. Em grande escala, as pessoas
questionaram as doutrinas ideoldgicas do passado e encontraram novos
papéis para habitar, formando grupos com sensibilidades semelhantes.

Durante esse periodo de tempo e depois, a autoexpressao criati-
va floresceu em muitas formas, incluindo a formagio de sociedades de
reencenagio. Esses grupos tentam recriar um determinado periodo e / ou
evento na histéria, replicando aspectos daquela época por meio de trajes,
comportamento e tentando se aproximar dos paradigmas culturais do
passado. Existem vdrios grupos de reencenagio histdrica, representando
uma variedade de periodos de tempo, incluindo: a Guerra Civil Inglesa, a
Guerra Revoluciondria Americana, grupos de Pélvora Negra retratando os
primeiros exploradores e cacadores americanos, a Guerra Civil Americana,
os cowboys do Oeste americano e as Guerras Mundiais I e I1.%4

No entanto, as mais difundidas e populares dessas comunidades
continuam sendo os grupos de reencenagio medievais, como as Feiras da
Renascenga e a Sociedade para o Anacronismo Criativo (SAC). Ramifi-
cagdes como Amtgard e a Sociedade da Alta Fantasia também enfatizam
um tema medieval ou renascentista, mas adicionam elementos fantisticos
a mistura, um aspecto que os distancia dos grupos de reencenagio com
foco mais histérico. Dada a crenga generalizada no poder explanatério da
magia durante o periodo medieval, influenciada em parte pela influéncia
persistente da cultura paga na sociedade europeia, este periodo permite uma
certa flexibilidade nas regras da realidade que os jogadores acham prazerosa.
Thomas Stallone sugere: “O fascinio do mundo medieval inspira muitos
a entrar neste mundo mdgico de reencenagio, onde as pessoas modernas
criam papéis para si mesmas e vivem suas fantasias.”®

Este “mundo mdgico” nio se destina a fornecer uma representagio
direta da vida durante a Idade Média ou Renascimento. De acordo com
Stallone, existem dois tipos principais de grupos: grupos de reencenacio, que

64. Thomas M. Stallone, “Medieval Reenactments,” in Interactive and Improvisational
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buscam rigorosamente um senso de verossimilhanga, e grupos de recriagio,
que tendem a ser mais livres e casuais. Os grupos de reencenagao impoem
restrigoes estritas a seus membros, regulando como as fantasias sao feitas,
quais materiais os participantes podem usar, quais acessorios os participantes
podem usar e como os participantes devem falar e se comportar em puiblico.*
Os grupos de recriacdo, por outro lado, enfatizam a liberdade de criativi-
dade e permitem que os membros ultrapassem os limites da imaginacio.
O formato LARP do RPG representa mais de perto a descri¢ao de Stallone
das sociedades de recriacio, assim como o formato menos ludico da SAC.
Os membros da SAC performam principalmente uns para os outros
a fim de “melhorar a qualidade de ‘O sonho’ - ou seja, sua cultura com-
partilhada.”® De acordo com Stallone, a Sociedade desempenha duas
fungdes principais, proporcionando um espago para pessoas com interesses
semelhantes se socializarem e uma via para que pesquisem e explorem o
mundo que estio tentando emular.®® No entanto, nio se deve subestimar
os elementos performativos da SAC e de outras sociedades de reencenacao.
Para muitos membros, esses grupos fornecem uma importante saida criativa
para os vinculos sociais e a exploragao da identidade. Stallone insiste ainda:
“A SAC nao é o seu clube social cotidiano”, oferecendo uma descrigao

detalhada dos esforcos e da lgica dos membros da SAC:

Os [membros da SAC] realizam eventos como torneios e festas onde os membros
se vestem com roupas de estilos usados durante a Idade Média e a Renascenga,
e participam de atividades baseadas nas habilidades civis e marciais do periodo.
Essas atividades recriam aspectos da vida e da cultura da nobreza latifundidria na
Europa, comegando com a queda do Império Romano Ocidental ¢ terminando
em 1600 dC .... O fascinio deste mundo medieval é tal que os membros destinam
uma hora por semana para vestirem trinta quilos de couro e ago e levarem panca-
das na cabega e bracos com armas em treinos de lutas com amigos. Alguns vém
para aprender as Gltimas dangas medievais, praticar caligrafia ou como desenhar

e criar aquele novo traje que viram em um livro.”
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Muitos membros da SAC se envolvem em “combates pesados”, o uso
de armaduras reais com armas de vime. Os mestres de armas e cavaleiros sao
considerados os “faixas pretas” desta nova forma de artes marciais aplicadas
e os escudeiros aprendem com eles para ascenderem na hierarquia social.”
A SAC também oferece aos seus membros a oportunidade de se destaca-
rem em outras artes e ciéncias, incluindo: figurino e design de figurino de
época; bordado e ponto-cruz; receitas e culindria medievais; fabricagao de
cerveja e vinho; fabricagao de velas; musica, instrumentos, poesia e danga
medievais; caligrafia e iluminura; herdldica; narrativa; malabarismo; teatro
ritual; carpintaria; e préticas de trabalho de metal, como fabricagao de
joias; a cunhagem de dinheiro; a criagio de flechas e arcos; a confeccio e
forja de armaduras e espadas, e a escultura de utensilios medievais. Alguns
membros da SAC buscam as artes equestres, incluindo disputas nos ringues
e justas.”' Essa ampla gama de atividades disponiveis para os membros da
SAC oferece aos participantes maiores oportunidades de exploragao pessoal
e experiéncia compartilhada.

As feiras da Renascenca diferem da SAC e de outros grupos por
oferecerem comida, atividades e entretenimento para clientes pagantes.
As apresentagoes teatrais sao programadas e realizadas em palcos e uma
infinidade de estandes vendem diversos produtos e prestam servigos, como
leituras astroldgicas e psiquicas. Os membros da plateia as vezes chegam
fantasiados ou como personagens, mas nao sao obrigados a fazé-lo. Assim,
as Feiras operam mais como parques temdticos de época do que como
sociedades de reencenaciao, funcionando com fins lucrativos em vez de
sem fins lucrativos. As feiras também - como o nome sugere - enfocam o
periodo da Renascenc¢a em vez da Idade Média, outra distingao de grupos
como a SAC, embora essas distingdes permane¢am um tanto obscuras em
ambas as préticas.

Cada uma dessas virias aplicagoes promove a coesdo social por meio
do uso de métodos dramdticos interativos. Como muitos dos praticantes
mencionados acima descrevem, o lidico, a mudanga de papeis e a en-
cenagao dramdtica sdo aspectos essenciais da primeira infincia e podem

70. Stallone, 306.
71. Stallone, 308.
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ser usados estrategicamente mais tarde na vida para promover a coesio
social. Ao compreender a natureza do ritual, podemos ver ainda como o
drama interativo - e o role-playing especificamente - pode se tornar uma
ferramenta importante para a interagio comunal.

Role-playing, ritual e constru¢io da comunidade

A prética de habitar papéis é inerente 2 psique humana. Como
criangas pequenas, nos envolvemos consistentemente em formas de brin-
car que nos encorajam a ir além de nosso senso individual de identidade
e habitar um novo espago mental. Este espago mental pode se manifestar
como o fantdstico e caprichoso ou pode envolver o conhecido e familiar.
Independentemente do contetido psiquico dessas diversoes, nao formamos
um senso coerente do Eu até a adolescéncia e a negociagio lddica de tempo,
lugar e identidade continua sendo um componente necessdrio e inerente
a0 desenvolvimento da mente.

Esses processos também existem em outros niveis além do pessoal.
A criatividade provocada por uma imaginacio individual anseia por ser
compartilhada com os outros, tanto para validar a prépria existéncia quanto
para estabelecer coesdo com a realidade, mesmo que essa realidade nio
corresponda a consciéncia cultural comum. Esse desejo de expressao pes-
soal e de estabelecer uma realidade compartilhada forma a base de muitos
de nossos esforcos criativos, da escrita a arte e ao drama. Cada um de nds
experimenta o mundo de uma maneira inica e tem uma perspectiva par-
ticular a oferecer. As formas de arte cultural nos permitem compartilhar
essas experiéncias e perspectivas uns com os outros, contribuindo para o
desenvolvimento da cooperagio, compaixao, simpatia e empatia.

O ato de assumir um papel que normalmente nio habita no mundo
cotidiano permite a facilitagdo da auto-expressao e da experiéncia compar-
tilhada. Cada um de nés, inconscientemente, desempenha papéis no dia
a dia, como sugere Goffman em seu The Presentation of Self in Everyday
Life. Concordamos implicitamente em aceitar os papéis performados uns
pelos outros, a fim de manter nossa sensagao de conforto com a realidade
estabelecida. No entanto, podemos encontrar maneiras de brincar com
essas nocoes do eu por meio de vérias acbes e meios e, assim, nos tornar-
mos mais conscientes do processo de assumir a fungdo. Ao encenar um
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drama, por exemplo, apresentamos uma sensagao de hiperrealidade, um
reconhecimento da fixidez do mundano versus a fluidez de nossa expe-
riéncia psiquica. Experimentamos uma nova versao da realidade por meio
da incorporagao, da narrativa e da espectativa. A suspensio do drama da
vida cotidiana e a representagao de narrativas encenadas na tragédia, por
exemplo, provoca sentimentos de empatia, horror e catarse. Compartilha-
mos essas experiéncias, seja como diretores, performers ou membros do
publico; as vezes, até desempenhamos todos os trés papéis.

A forma mais comum de role-playing neste sentido é a expressio
da narrativa através de um meio dramdtico. Esses meios incluem, mas
nao estao limitados a: histérias orais, cangées, dangas, pegas e poemas.
O ato de “encenar” uma performance envolve os performers e o publico
em uma espécie de ritual, no qual os participantes entendem a natureza
tempordria e especial da encenagio. Ritual, de acordo com o antropélogo
Roy Rappaport, é “a execugao de sequéncias mais ou menos invariaveis de
atos e declaragdes formais nio totalmente codificadas pelos executantes”.””
Sua defini¢ao abrange nao apenas formas humanas, mas também animais
de experiéncia cerimonial e abrange multiplas dimensoes, tanto sagradas
e quanto seculares.

Porém, segundo Emile Durkheim, a encenagao ritual surgiu inicial-
mente ao lado da formacio das religioes humanas, oferecendo um meio de
fortalecer os vinculos sociais e estabelecer categorias de classificagio. Em
seu Elementary Forms of Religious Life, Durkheim apresentou a no¢io de
que a propria religiao é o bloco de constru¢ao primério dos grupos sociais.
Ele afirma: “Na base de todos os sistemas de crencas e de todos os cultos
deve haver uma série de representagdes e prdticas rituais fundamentais
que, apesar da diversidade de formas que assumem nas vdrias religioes,
tém os mesmos significados objetivos e cumprem as mesmas fun¢oes.””?
Para Durkheim, compreender as formas mais primitivas e bdsicas de re-
ligiao ilumina as maneiras como até as estruturas sociais mais complexas
funcionam, a despeito de qualquer especificidade cultural. Se o ritual é de

72.  Roy A. Rappaport, Ritual and Religion in the Making of Humanity (Cambridge:
Cambridge University Press, 1999), 14.

73.  Emile Durkheim, The Elementary Forms of Religious Life (Oxford: Oxford Uni-
versity Press, 2001), 6.
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alguma forma inerente a representagio e ao estabelecimento continuo de
principios religiosos, entao o ritual também deve existir em outras formas
de organizacio social. O ritual, portanto, permanece central para a coesio
do grupo em contextos sagrados e seculares.

O processo de ritual ocorre em trés fases principais, de acordo com
Arnold van Gennep. Essas fases envolvem cruzar um limiar de significado
“mdgico-religioso” por meio da realizacio de ritos. Esses limiares podem
existir simbolicamente no plano fisico, como o palco de um ator ou o
altar de um templo; porém, essa travessia é experimentada, principal-
mente, psicologicamente.”* A primeira fase é de separa¢io do mundo
anterior, a que van Gennep se refere como pré-liminar. A segunda fase
envolve um estdgio de transi¢ao de ritos liminais, ou limiares, nos quais
o individuo e / ou grupo experimenta esse tipo de “passagem” para uma
realidade psicossocial alternativa. Apds completar esta fase com sucesso,
os participantes retornam ao mundo que deixaram para trds; neste estdgio
p6s-liminar, eles se reincorporam de volta ao trabalho mundano com no-
vos conhecimentos e posi¢ao social.”” Esses ritos de passagem geralmente
induzem os participantes as principais marcas do ciclo de vida: gravidez,
parto, puberdade, noivado, casamento e morte. Embora as formas mais
seculares de ritual ndo precisem marcar os ritos de passagem principais,
elas transportam os participantes para um espago psicoldgico - e as vezes
fisico - alternativo, um espago que oferece a oportunidade para que ocorra
uma transformagio profunda.

Victor Turner desenvolve a formula¢io de van Gennep em seu livro
The Ritual Process: Structure and Anti-Structure. O estudo de Turner
sobre o povo Ndembu do noroeste da Rodésia elucida muitos dos princi-
pios do ritual por meio do exemplo, focalizando particularmente o uso de
simbolos, que ele chama de “blocos de construgio bésicos, as ‘moléculas’
do ritual”.”® Turner escreve: “Em um contexto ritual Ndembu, quase todo
artigo usado, todo gesto empregado, toda cangao ou ora¢o, toda unidade

74.  Arnold van Gennep, The Rites of Passage, trans. Monika B. Vizedom e Gabrielle L.
Caffee (Chicago: University of Chicago Press, 1969), 15.

75. van Gennep, 21.

76.  Victor Turner, The Ritual Process: Structure and Anti-Structure (Chicago: Aldine
Publushing Co., 1969), 14.



78 Fungoes dos Role-Playing Games

de espago e tempo, por convengio representa algo diferente de si mesmo.
E mais do que parece, e frequentemente muito mais.””” Podemos estender
essa descrigao da simbologia utilizada nas préticas rituais sagradas também
para outras cerimonias; cada simbolo representa uma histéria ou ideia
que os praticantes desejam evocar. Objetos comuns assumem significados
especiais e se tornam sobrenaturais durante o estado liminar, aumentando
a intensidade emocional da experiéncia. Além disso, aspectos do “mundo
real” que ameagam invadir a realidade do ritual devem ser negligenciados
para que o ritual ocorra.

Se pensarmos em uma pe¢a dramdtica tradicional como um ritual,
entdo os aderegos de palco assumem um significado simbélico além de seu
valor de uso didrio. Nenhum item é colocado no set por acidente, nenhuma
fantasia arranjada arbitrariamente. Com efeito, para que a performance
adquira significado, certos acordos devem ser feitos entre o publico e os
atores, observando a santidade do espago e do processo. Para se transformar
totalmente de uma identidade para outra, para se transportar de um tempo
e espago para algum lugar completamente diferente, cada participante deve
respeitar as regras de engajamento, concordar em “suspender a descrenca”
e imergir totalmente na narrativa.

O role-playing, quando entendido como ritual, contém esses mesmos
elementos definidores. O role-playing como uma prética tende a ser mais
livre e improvisado do que uma encenacao tradicional, mas ainda segue
os mesmos principios de liminaridade. O artigo de J. Tuomas Harviainen
“Informacio, Imersao, Identidade: A interagao de multiplos eus durante o
Live-Action Role-Play” especifica o processo necessdrio para os participantes
se engajarem totalmente na diegese, ou “a soma de tudo o que ¢ verda-
deiro na realidade do jogo.””® Harviainen descreve como os Live-Action
Role-Players (ou LARPers) devem se preparar mentalmente para o ritual:

O Live-Action Role-Play ocorre dentro de uma realidade tempordria definivel

como espaco potencial ... que é essencialmente uma representagio espacial de um

77. 'Turner, 15.

78. J. Tuomas Harviainen, “Information, Immersion, Identity: The Interplay of Mul-
tiple Selves During Live-Action Role-Play,” Journal of Interactive Drama: A Multi-Dis-
cipline Peer-Reviewed Journal of Scenario-Based Theatre-Style Interactive Drama 1, n. 2

(Outubro 20006), 11.
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lugar imagindrio que ¢ imposto a um lugar real ... por meio de um contrato social
acordado em conjunto. Um nivel de crenca neste espago potencial é entio criado
por meio de um processo que consiste em dois fatores: redugio eidética (ou seja,
ignorincia intencional de elementos observados inconsistentes com a pretendida
« A . 3y . . - LR 7’ . ’
experiéncia pura’) e um processo de ressignificagio semidtica. O tltimo é usado
sobre os elementos do mundo real que so incompativeis com o espago potencial,
mas podem ser até certo ponto ... traduzidos em formas interpretativas que sio

compativeis com a diegese.”

Assim, os espagos e objetos de performance assumem novos signifi-
cados a fim de cumprir a intengao ritual da experiéncia do role-play e os
participantes devem formar uma crenga tempordria na realidade liminar.

Role-playing de mesa requer menos aderecos e fantasias do que
Live Action e menos simbologia representacional, mas ainda exige que os
jogadores cruzem o limiar imagindrio do universo do role-play, apesar da
intrusio visual do mundo cotidiano. Christopher Lehrich elabora descre-
vendo a prdtica de “quebrar o personagem”: trazer informagées “OOC”
(fora do personagem) durante as cenas “IC” (no personagem).® Jogadores
experientes permanecem altamente conscientes da divisao IC / OOC para
manter a liminaridade da experiéncia. A fase de retorno é frequentemente
acompanhada por uma mudanca de IC para OOC:

A agregacio social no final do jogo, portanto, equivale a desfazer essa separagio:
os jogadores se afastam do mundo do personagem (em qualquer medida que se
postulassem como nele) a fim de receber recompensas ou elogios, repetir eventos
agraddveis e geralmente comegam a mudar de um tempo de jogo relativamente
descontinuo e separado para um evento social comum, ele préprio marcado

eventualmente pela dispersio dos participantes em suas vidas cotidianas.®'

Um dos elementos mais distintos da teoria de Turner é que o ritual
fornece o potencial para a construgio da comunidade, ou communitas. Para
que um comportamento ritual afete totalmente um individuo, o processo

79. Harviainen, 15.

80. Christopher I. Lehrich, “Ritual Discourse in Role-playing Games,” The Forge, 1
out. 2005, http://www.indie-rpgs.com/_articles/ritual_discourse_in_RPGs.html (acessa-
do em 3 nov. 2007).

81. Lehrich.
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deve ser testemunhado por um grupo e essa observagio constitui uma
forma de participagdo. Mesmo que o foco permane¢a em um individuo
submetido a um rito de passagem, as testemunhas desempenham seus
préprios papéis, alguns de maneira ativa. Em uma comunidade tribal, o
xama - ou lider espiritual - do grupo muitas vezes supervisiona o ritual.
Outros membros da tribo podem desempenhar papéis coadjuvantes no
drama que se desenrola, contribuindo para uma maior imersio. Assim,
a participagao da comunidade - seja ativa ou passiva - facilita um senso
de coesdo social com base na experiéncia compartilhada. Um casamento,
embora tecnicamente uma uniio entre duas pessoas, tem mais significado
quando testemunhado por um grupo e oficializado por um lider. Cada
participante empresta seu investimento emocional e espiritual no ritual,
aumentando sua eficdcia e reforcando os lacos dentro da comunidade.

O processo de separagio do mundano e cruzamento do limiar
envolve despojar os participantes de suas posi¢oes normativas nas hierar-
quias de status do mundo secular e cobré-los com novas responsabilidades
tempordrias dentro do espaco liminar. A saida do ritual d4 aos iniciados
um novo lugar na ordem social, mas também um retorno a estrutura
anterior. Turner afirma:

O que ¢ interessante sobre os fenémenos liminares para nossos propdsitos atuais
¢ a mistura que eles oferecem de humildade e sacralidade, de homogeneidade ¢
camaradagem. Somos apresentados, em tais ritos, com um “momento dentro e
fora do tempo”, e dentro e fora da estrutura social secular, que revela, embora
fugazmente, algum reconhecimento (no simbolo, sendo sempre na linguagem)
de um vinculo social generalizado que deixou de ser e, a0 mesmo tempo, ainda
nio se fragmentou em uma multiplicidade de amarras estruturais ... Nao se trata
... de conferir um cunho geral de legitimidade s posicoes estruturais de uma
sociedade. Trata-se antes de reconhecer um vinculo humano essencial e genérico,

sem o qual ndo poderia haver sociedade.®

O role-playing - e a performance em geral - também envolve uma
reconfiguracio dos papéis sociais. O jogador ¢ destituido de posi¢ao ante-
rior no mundo externo e recebe status igual aos outros jogadores, embora

82. ‘Turner, 96-97, minha énfase.
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alguns jogadores desempenhem papéis mais centrais no ritual do que outros,
semelhante ao ator principal em uma pe¢a.*’ Individuos sao nomeados
para guiar o ritual, um papel semelhante ao desempenhado pelos ancidos
nas comunidades tribais. Em seu artigo “Projetando e conduzindo rituais,
cerimonias e celebragoes”, Adam Blatner descreve o ritual moderno, no

qual esse papel é desempenhado pelo Mestre de Ceriménias (MC):

O papel de MC, no qual uma pessoa ajuda os outros a projetarem e, em seguida,
conduzirem o ritual ... ndo seria simplesmente aquele que narra o evento, mas,
mais do que isso, aquele que realmente aspira a dominar “a arte da ceriménia”.
O papel inclui a capacidade de ser sensivel as necessidades ndo s6 dos principais
celebrantes, mas também do grupo e sua dinimica. Uma habilidade-chave que
um MC deve desenvolver ¢ a capacidade de descobrir e criar “significado” como

parte do processo dramdtico.®

No drama tradicional, o equivalente a0 MC seria o diretor e, em
alguns casos, o dramaturgo. No role-playing, o papel do MC ¢é desempe-
nhado pelo Mestre do Jogo (GM), também chamado de Narrador (ST).
Esse individuo atua como o “deus” do jogo, guiando a histéria e fazendo
as determinagoes finais no decorrer dos acontecimentos, a semelhanca de
um 4rbitro em um jogo esportivo.

O Narrador tem muitas responsabilidades. Primeiro, ele / ela deve
possuir um entendimento claro da meta-histéria do mundo do jogo, in-
cluindo os histéricos dos personagens e da histéria do universo do jogo.
O Narrador também ¢é responsével pela formacao dos enredos principais
e pela guarda dos segredos do jogo. Ele / ela deve entender as regras ex-
tensivamente a fim de fornecer um sentido de consisténcia interna muito
importante para os jogadores, um aspecto particularmente crucial para

83. Os jogadores seniores podem, em alguns casos, ter acesso a personagens de nivel
superior se adquiridos por meio de experiéncia de jogo. Infelizmente, pode haver algum
nivel de nepotismo nas estruturas dos jogos, pois amigos ou familiares dos organizadores
do jogo podem receber bonus ou vantagens sobre o resto da populagio. Essas excegoes po-
dem funcionar para minar o processo ritual, mas sio possiveis dentro de qualquer estrutura
social e ndo devem ser apontadas como exclusivas para grupos de role-playing.

84. Adam Blatner, “Designing and Conducting Rituals, Ceremonies, and Celebrations,”
Interactive and Improvisational Drama: Varieties of Applied Theatre and Performance, ed.
Adam Blatner e Daniel J. Wiener (Lincoln: iUniverse, Inc., 2007), 46.
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jogar em um mundo com tema de fantasia ou ficgao cientifica. Em tltima
andlise, o Narrador deve possuir carisma pessoal suficiente e forca de cardter
para guiar o ritual do jogo, manter a percep¢io de ser um facilitador justo
e manter os jogadores engajados no mundo da histéria.*

Em dltima andlise, o Narrador, entdo, desempenha um papel seme-
lhante a um lider religioso em um contexto sagrado, guiando os individuos
através do processo de liminaridade. Para que o ritual seja bem-sucedido,
os jogadores devem voluntariamente colocar o destino de seus personagens
- ¢, em ultima andlise, sua prépria experiéncia - nas maos do Narrador,
independentemente de seu status em relagao ao deles no mundo exterior.
Além disso, os jogadores devem aderir as hierarquias de status do perso-
nagem que invariavelmente surgem; mesmo em um grupo de aventureiros
da mesma idade e posigio, posi¢coes como Lider, Coletor de Informagées,

8 ¢ Negociador eventualmente se estabelecem. Um homem de

“Tanque”
cinquenta anos pode acabar recebendo ordens IC de uma garota que, no
“mundo real”, tem apenas dezoito anos. Ele deve se submeter ao seu papel
para manter a consisténcia do mundo do jogo.

Independentemente das distingoes culturalmente especificas, os jogado-
res modernos habitam um estado liminar e criam um senso de communitas
por meio do processo ritual de “jogo” em suas muitas formas. O resultado

desse processo é o que Lehrich descreve como “alteracio social genuina”

Um grupo de jogo é frequentemente formado em uma base ad hoc, onde
alguns jogadores nao se conhecem bem fora do contexto do jogo e, de fato,
podem nio se conhecer. Por meio da colaboragio ritual bem-sucedida em um
espago compartilhado entendido como distinto de outros espagos sociais, um
novo grupo social se forma, permitindo a amizade e outras formas de colaboracio
que se referem ao espaco de jogo construido ao invés de outras estruturas sociais.
Isto é, precisamente porque a jogabilidade é a0 mesmo tempo dividida de outros

espagos sociais ¢ nominalmente focada em um conjunto limitado de questoes

85. Grandes RPGs podem exigir mais de um GM, pois a carga de trabalho pode ser
exorbitante. Esses individuos devem ser capazes de resolver conflitos facilmente e, as vezes,
classificar uns aos outros com base em deveres ou senioridade, a fim de evitar futuras dis-
putas por autoridade.

86. O Tanque designa o individuo mais forte ou mais poderoso que ird primeiro na
batalha, servindo como escudo para personagens mais fracos.
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predeterminadas, e porque tais rituais agem conjuntamente ao tomar determi-
nadas divisbes e anular categorizagoes de “vencedor e perdedor”, a jogabilidade
tende naturalmente a formular uma estrutura social alternativa. Particularmente
para aqueles que consideram as estruturas sociais dominantes problemdticas ou
perigosas, a jogabilidade pode constituir um espago social controlado para ter

sucesso e buscar a libertacio.®”

Como Lehrich sugere, alguns individuos buscam ambientes de ro-
le-playing porque tém dificuldades de integragio na sociedade em geral.
Abundam as representagoes de “geeks” socialmente desajeitados que se
“obcecam” com mundos de fantasia e fic¢io cientifica para evitar a interagao
com “o mundo real”. O termo “escapismo” é frequentemente aplicado a
esses individuos, incorrendo em uma conotagio pejorativa tanto para o
role-playing quanto para o jogo. De fato, muitos role-players e entusiastas de
mundos alternativos passam muito tempo distanciando enfaticamente seu
comportamento daquele daqueles que “vao longe demais” em seu fandom.

Para esses individuos, o hiperenvolvimento em comunidades de ro-
le-playing pode ser considerado “prejudicial a saide”. Stallone alerta sobre
essas armadilhas em seu artigo sobre Reencenagoes Medievais:

Algumas pessoas que nio sio muito bem-sucedidas em sua vida cotidiana,
que precisam encontrar o valor préprio recebendo o reconhecimento de outras
pessoas, podem comegar a dedicar cada vez mais seu tempo, energia e recursos
a0 seu novo hobby em vez de as suas vidas didrias. Existem pessoas que gastam
grande parte de seu suado saldrio em tecidos para criarem uma fantasia Tudor para
o préximo Banquete da Décima Segunda Noite, mas nao tém dinheiro suficiente
para pagar a conta do telefone. A medida que se tornam mais envolvidos nesses
grupos, eles podem ascender a posi¢oes e titulos de poder. O reconhecimento “de
cima” e o exercicio do “poder” viciam algumas pessoas e podem causar problemas

em suas vidas dentro do grupo, em casa ¢ no trabalho.®®

Os problemas que Stallone descreve parecem enraizados em questoes
de fome de poder e uma incapacidade de priorizar adequadamente, questoes
que surgem em qualquer grupo social ou hobby. Ao avaliar a quantidade

87. Lehrich.
88. Stallone, 311.



84 Fungoes dos Role-Playing Games

de recursos financeiros a serem aplicados em um ritual, determinamos o
quio importante esse ritual ¢ para nés e para o grupo. Gastos extensos em
um casamento, por exemplo, podem parecer inteiramente apropriados; no
entanto, quando a sociedade dominante v¢é a atividade ritual como nio
essencial ou ndo produtiva, os gastos extravagantes com roupas e aderegos
sdo mais dificeis de justificar para os participantes. Talvez o individuo men-
cionado no exemplo de Stallone tenha visto a participagio no Banquete
como simbolicamente mais importante do que preocupacoes mundanas.

Quando o hiperenvolvimento causa conflito tanto no grupo quan-
to fora dele, o distanciamento pode de fato se tornar necessdrio. Lehrich
aborda esse problema com relagdo aos role-players:

Pode-se argumentar que o espago compartilhado do ritual, embora permita
e até mesmo exija a reflexdo sobre as desigualdades sociais, em dltima instincia
age ndo apenas para afirmar essas desigualdades como naturais e dadas, mas tam-
bém ilude aqueles em posicoes inferiores a pensar que alcancam uma medida de
igualdade que de fato nio existe. Nessa perspectiva, podemos ver que os RPGs
podem atuar simultaneamente para afirmar e auxiliar os jogadores psicologica-
mente, e a0 mesmo tempo desencorajé-los a agir ou desafiar as desigualdades da
dinimica social moderna. Curiosamente, pelo menos, parece que vemos isso em
estereStipos de jogadores de RPG como “geeks” ou “nerds” que, participando de
jogos, convengoes ¢, geralmente, de uma subcultura, sao desviados ou distraidos
da a¢ao ou mobiliza¢ao social real. Para formular uma leitura marxista um tanto
exagerada, o reconhecimento dos RPGs como rituais é confirmado por sua ca-

pacidade de servir como opidceo para os oprimidos.*

Minha pergunta com relagdo a esta suposi¢ao comum de que a
participa¢io em mundos alternativos inibe a capacidade de interagir no
mundo real permanece: Como podemos ter certeza de que um individuo
estaria melhor sem a experiéncia social do ambiente de role-playing? Se
alguns jogadores experimentam dificuldades nas interagoes cotidianas, eu
sugeriria que o envolvimento em qualquer grupo social seria, em algum
nivel, benéfico para desenvolver habilidades interpessoais importantes e
promover a extroversao.

89. Lehrich.
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Os cendrios de role-playing for¢am os participantes a se envolverem
em interagao social e até mesmo a vagar por situagdes politicas complexas
para atingir seus objetivos. O role-playing tem o potencial de aprimorar
as habilidades sociais ao colocar os individuos em cendrios hipotéticos
nicos e, a0 mesmo tempo, fornecer um espago seguro e liminar, confor-
me afirmado extensivamente nas se¢coes de terapia dramdtica e educagio
deste capitulo. Explorarei essa conexio entre construgio de comunidade e
role-playing games no capitulo seguinte, que apresenta dados etnogréficos
extensos sobre o assunto.






3

Dinamicas Interacionais
em Role-Playing Games

No Capitulo 2, apresentei a visdo de que a prética do role-playing
funciona como um ritual moderno. A atividade ocorre geralmente em
grupos e envolve a encenacio de vdrios arquétipos para representar dramas.
Os Role-Players performam uns com os outros, invocando as profundezas
de sua imaginacio e criatividade, estabelecendo um espago seguro den-
tro do qual as histérias se tecem. Os participantes desempenham vérios
papéis nessas histérias que se desenrolam; eles agem, dirigem, observam
e cocriam uma forma alternativa de realidade.

O processo de role-playing permite que os individuos habitem um
espaco mental alternativo, entrando no “fantdstico”. Essa mudanca de
perspectiva fornece aos jogadores a oportunidade de entender as moti-
vagoes dos outros de forma mais clara, expandindo sua compreensao da
realidade mundana e da dindmica social existente. Essas habilidades sao
consideradas desejdveis para os role-players, muitos dos quais expressam
ter experimentado profundos sentimentos de alienagdo e ostracismo da
sociedade em geral. Embora o envolvimento em RPGs muitas vezes
incorra em mais estigma social, a prépria pratica do role-playing oferece
um senso de ritual e comunidade muito necessarios.
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Fantasia, Realidades Compartilhadas e a Eucatdstrofe

Embora os role-playing games ocorram em uma infinidade de ce-
ndrios, o jogo original mais popular, publicado em 1974, é Dungeons &
Dragons, que se passa em um mundo de fantasia. Conforme mencionado
no Capitulo 1, D&D baseia-se fortemente no trabalho de J.R.R. Tolkien
em 7The Hobbit e Lord of the Rings. Tolkien acreditava que os arcos narra-
tivos dos “contos de fadas” transcendiam o espago e o tempo. Narrativas
fantdsticas, para Tolkien, tém trés fungées principais. Elas permitem que as
pessoas Escapem do mundano para Recuperar uma visao que antes estava
obscurecida. Como resultado desses processos, o participante da fantasia
experimenta uma sensagio de Consolagao, a que Tolkien se refere como
eucatastrofe. De acordo com Brian Stableford, a eucatistrofe de Tolkien
“significa uma afirmacdo culminante de alegria e luz: prazer combinado
com confian¢a moral.”! Ele ainda faz uma distingdo entre o género de
fantasia e fic¢do especulativa e horror, alegando que as narrativas no as
duas segundas classificagoes levam a um sentimento de “desespero” versus
“rearmamento moral”.?

Os role-playing games surgem de uma variedade de tradi¢coes gené-
ricas; enquanto De&»D vem da tradigio da fantasia, a outra colegao mais
popular de RPGs, o Mundo das Trevas da White Wolf, surgiu do que os
desenvolvedores do jogo chamam de punk-gético. Mais do que o género em
si, os eventos da histdria, o estilo de Narrativa e as atitudes dos jogadores
criam o tom da experiéncia. Por exemplo, independentemente do género,
o momento da morte de um personagem pode produzir um efeito edifi-
cante ou desesperador. A morte ou partida de um membro do grupo pode
perturbar os jogadores ou pode, alternativamente, proporcionar um senso
de alivio e humor. Alguns jogadores permanecem observadores distantes
por meio de tal processo e podem rir das dificuldades de seus personagens,
enquanto outros podem entrar em fdria ou experimentar uma profunda
sensagio de melancolia com a morte de seus personagens.

1. Brian Stableford, “The Nineteenth Century, 1812-99,” Fantasy Literature: A Reader’s
Guide, ed. Neil Barron, (New York: Garland Publishing, 1990), 64-65.
2. Stableford, 65.
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Além disso, em jogos como Vampire, os personagens podem ser de
natureza predatdria, mas tém a opgao de matar ou nio para subsistir. Ao
contrério do vilao em uma histéria de terror, que parece ir em uma onda
de matanga com pouca ou nenhuma reflexao pessoal sobre suas acoes,
um teste inerente de moralidade e senso de consequéncia é construido
no sistema de jogo de Vampire. Assim, em geral, mesmo RPGs com um
tema mais sombrio desafiam os personagens e seus jogadores a confrontar
o heréi potencial dentro deles, oferecendo vérias opcoes de acoes basea-
das no interesse préprio ou no altruismo. As acoes do jogo sio realizadas
com uma mistura de ambas as motivagdes, e o jogo oferece aos jogadores
a oportunidade de observar seu préprio processo de tomada de decisao e
seu efeito sobre outras pessoas dentro do grupo.

Stableford descreve a fungao da fantasia como uma escapatdria para
sair da caixa da realidade e criar uma perspectiva nova e perspicaz. Ele
resume os beneficios de tal pritica na seguinte passagem:

A capacidade de assumir um ponto de vista fantdstico pode ... nos ajudar a
colocar as coisas em uma perspectiva melhor; o que “recuperamos” na fantasia
¢, na verdade, uma visdo mais clara do que normalmente empregamos ao ver o
mundo, porque ¢ uma visio menos estreita - uma visio que nio leva em conta
as limita¢ées da mundanidade ... Argumentar assim ¢ afirmar que nao podemos
ver a realidade com clareza suficiente se estivermos presos nela, ¢ que somente
quando pudermos realizar o truque imaginativo de nos movermos para fora do

real podemos apreciar adequadamente seus limites.?

Esta defini¢ao ¢ vdlida para a prética do role-playing, independen-
temente do género. Qualquer mudanga na concep¢ao da realidade é, em
certo sentido, uma fantasia: uma prética ativa que permite que as pessoas
vejam o mundano sob uma luz melhor. Assim, o estudo do role-playing
muitas vezes se refere a todos os RPGs como “fantasia”. ]. Patrick Williams,
Sean Q. Hendricks e W. Keith Winkler sugerem que “a fantasia como uma
categoria fluida e instdvel que é um tanto dificil de mapear - é composta de
vérios géneros ou jogos e subculturas de jogos que se sobrepéem de algu-
mas maneiras, ainda que difiram em outros”. Como uma atividade social,

3. Stableford, 64-65.
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eles classificam amplamente os jogos de fantasia como sendo “baseados
em visoes de mundo, estilos de vida, gostos e afinidades compartilhados,
bem como eus / identidades imaginados coletivamente”.

Assim como ao ler um livro ou assistir a um filme, os role-players
devem habitar um espaco mental diferente e se identificar com alguém
“diferente” de si mesmos. Os RPGs levam essa identificacio um passo
adiante, permitindo que “outra pessoa” evolua como cria¢io do préprio
jogador, ao invés de uma conceituagio de um autor imposta ao leitor passivo
de um livro. Como o capitulo sete ird sugerir, essas criagdes geralmente
refletem aspectos reprimidos da personalidade do jogador, que tém espago
para respirar e se manifestar como entidades em si mesmas. No entanto, a
natureza compartilhada dessas identidades também permite uma sensagao
de vinculo por meio da narrativa e da cocriagao. O personagem comega
como uma semente de um conceito na mente de um jogador, mas evolui
tanto por meio de interagdes com outros no personagem quanto com a
discussao entre jogadores fora dos personagens. Assim, a identidade é criada
ativa e conscientemente, nao apenas pelo ator individual, mas também
pelo grupo como um todo.

Teorias da Mente

O RPG de fantasia envolve fraturar a realidade e refratd-la de uma
perspectiva diferente. Esse processo pode fornecer um senso elevado de
autoconsciéncia para o role-player e um maior sentimento geral de uni-
dade dentro do grupo. As pessoas nao apenas podem compartilhar partes
reprimidas, as vezes assustadoras, do eu em um espago seguro, mas podem
também compreender melhor as perspectivas dos outros. Os jogadores
se identificam temporariamente com um personagem cujos tragos de
personalidade e escolhas geralmente diferem dos seus préprios. Alguns
personagens se manifestam como semelhantes ao Eu principal, diferindo
apenas nas escolhas que o mundo do jogo os forca a fazer. Outros perso-

4.  Sean Q. Hendricks, J. Patrick Williams e W. Keith Winkler, “Introduction: Fantasy
Games, Gaming Cultures, and Social Life,” in Gaming as Culture: Essays on Reality, Iden-
tity and Experience in Fantasy Games, ed. Sean Q. Hendricks, J. Patrick Williams e W.
Keith Winkler (Jefferson: McFarland, 2006), 2.
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nagens divergem completamente do Eu primdrio, mesmo representando
polos opostos de identificagio. Ofereco nove tipos de personagens dentro
desse espectro de autoidentificagio no Capitulo 7.

Independentemente do nivel de divergéncia entre as identidades
relativas do jogador e do personagem, o processo forga os jogadores a
adotarem uma feoria da mente, a pensar “como se” fossem outra pessoa
em um conjunto unico de circunstincias. Segundo Jean Piaget, antes dos
oito anos as criangas percebem o mundo por meio de lentes narcisistas. O
narcisismo se refere a um estado em que “o eu permanece indiferenciado
e, portanto, inconsciente de si mesmo ... toda afetividade estd centrada
no préprio corpo e agio da crianga, pois somente com a dissociagio entre
eu e o outro, ou nao-eu, a descentralizagdo, sejam afetivas ou cognitivas,
torna-se possivel.” As criancas eventualmente mudam dessa perspectiva
narcisica, desenvolvendo a capacidade de ler as respostas sociais e anteci-
par as necessidades dos outros. Uma teoria da mente ¢ a estrutura mental
conceitual de uma pessoa desenvolvida e adotada na mente de outra. Por
exemplo, as criangas aprendem a compreender a mentalidade de seus
cuidadores em estdgios posteriores de desenvolvimento cognitivo. Eles
se adaptam a psicologia de cada um de seus responsdveis, modificando
seus comportamentos e direcionando suas tomadas de decisdo para evitar
punigoes e buscar elogios. O psicdlogo Mike Eslea explica,

Uma “teoria da mente” ... é algo que todas as pessoas devem desenvolver para
entender as mentes das outras pessoas. Chamamos isso de teoria porque nunca
podemos realmente nos conectar com a mente de outra pessoa. Nio existe uma
forma objetiva de verificar o contetido de sua consciéncia ou de avaliar suas moti-
vagoes e desejos. Em vez disso, quando interagimos com outras pessoas, podemos
apenas adivinhar essas coisas, usando nossa [teoria da mente] para descobrir o

que sabem, pensam ou sentem.®

Assim, o contetido psicoldgico dessas teorias da mente permanece
hipotético.

5.  Barbel Inhelder e Jean Piaget, The Psychology of the Child, trad. Helen Weaver (New
York: Basic Books, 1972), 22.

6. Mike Eslea, “Theory of Mind: PS2200 Virtual Lecture,” Uclan, hetp://www.uclan.
ac.uk/psychology/bully/tom.htm (acessado em 22 fev., 2008).
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O role-playing permite que os participantes levem as teorias da mente
um passo adiante. Em vez de apenas imaginar o que o outro pode pensar,
o jogador ¢ for¢ado a situagdes em que deve tomar decisdes “como se”
fosse essa pessoa. Essa pritica de atuagdo é “pensar fora da caixa” em sua
conotagio mais literal; os performers devem pensar fora da caixa de sua
prépria consciéncia. O role-playing oferece aos jogadores a oportunidade
de se tornarem mais abertos no sentido mais amplo e experimentar, tanto
como participante quanto como observador, os pensamentos e sentimentos
do eu hipotético do personagem.

Role-Playing Games e o cultivo da empatia

Representar uma persona em cendrios de role-playing nao s6 fornece
uma estrutura mental para a compreensao da consciéncia dos outros, mas
também do emocional. Em “Experiéncia vicdria: ficar conectado com e
por meio de personagens nossos e de outros personagens’, Tim Marsh
explica como o cultivo da empatia é um aspecto essencial do “ser e da
autoconsciéncia”.” De acordo com Marsh, os role-playing games ensinam
trés formas diferentes formas de empatia: compassiva, cognitiva e emo-
cional. Ele explica,

A empatia compassiva pode ser demonstrada por personagens de jogadores
respondendo gentilmente a outros personagens. A empatia cognitiva pode se
manifestar através do conhecimento dos jogadores de como os outros perso-
nagens estdo se sentindo, observando o espectador ou interagindo com outros
personagens. A empatia emocional é semelhante & empatia cognitiva, mas além
de saber como os outros personagens estao se sentindo, os jogadores sentem essas

emocoes como se fossem suas.®

Nesse sentido, os RPGs funcionam da mesma maneira que outras
formas de drama improvisado, como a terapia dramdtica e o role-playing

7. Tim Marsh, “Vicarious Experience: Staying There Connected With and Through
Our Own and Other Characters,” in Gaming as Culture: Essays on Reality, Identity and
Experience in Fantasy Games, ed. Sean Q. Hendricks, J. Patrick Williams ¢ W. Keith
Winkler (Jefferson: McFarland, 2006), 202.

8. Marsh, 203.
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educacional. Conforme expliquei no capitulo dois, terapeutas e professores
usam o role-playing para encorajar uma maior compreensao das mentes e
experiéncias dos outros. Os grupos Curando as Feridas da Histéria e Teatro
Geese, por exemplo, encorajam os participantes a vivenciarem multiplos
papéis em um cendrio de crise: vitimas, perpetradores e espectadores. Em-
bora o objetivo declarado dos RPGs seja fornecer uma atividade de lazer
divertida, o processo de tomada de papéis oferece os beneficios adicionais
de aumentar a empatia, a consciéncia de grupo e a autoconsciéncia.

Embora eu tenha mantido minhas perguntas bastante gerais no que
diz respeito as experiéncias de role-playing das pessoas, dois dos temas
recorrentes que ecoam nas respostas dos meus entrevistados giravam em
torno desse cultivo inesperado de empatia. Primeiro, os jogadores relatam
que a pratica do role-playing os apresentou a tipos de pessoas com quem
eles normalmente nao se relacionariam, expondo-os a uma variedade de
paradigmas diferentes. Em segundo lugar, a representacio de diferentes
estados de consciéncia inerentes ao role-play imersivo muitas vezes torna
os jogadores mais conscientes do preconceito e da opressio no “mundo
real” e de sua prépria relagio dentro desses sistemas de poder. Em tltima
andlise, o espago aberto e cocriativo fornecido pelos RPGs permite que os
jogadores facam interface com modos alternativos de pensamento, tanto
dentro quanto fora do personagem. Esses jogos oferecem aos jogadores a
capacidade de ver a realidade por meio de novas perspectivas e vivencii-la
com empatia por outros olhos.

Como Gary Alan Fine afirma em sua etnografia fundamental Shared
Fantasy: Role-Playing Games as Social Worlds, “Descrever o jogador ‘tipico’
por um tnico exemplo é impossivel, provavelmente mais enganoso do que
instrutivo.” Eu fiz a cada um dos meus entrevistados a pergunta “Como
vocé descreveria a maioria dos jogadores?” Enquanto a maioria categoriza
outros role-players como “geeks” e “nerds”, muitos dos meus entrevistados
também enfatizam que os jogadores vém de uma infinidade de identifica-
coes sociais. Eles tendem a desafiar o uso de tipologias organizadas. Darren
descreve os jogadores como “uma infinidade de pessoas marginais com as

9. Gary Alan Fine, Shared Fantasy: Role-Playing Games as Social Worlds (Chicago:
University of Chicago Press, 1983), 46.
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quais vocé nio esperaria estarem envolvidas nisso”."” Kirstyn indica que,
“O jogo atrai um espectro tao diverso de pessoas, muitas das quais eu
provavelmente nio sairia com em outras circunstincias. Isso nio significa
que essas pessoas sejam mds. Alguns sio jovens, alguns velhos, alguns
republicanos, etc.”!! Kevin, que participa do role-play hd mais de vinte e
nove anos e trabalha em uma loja de jogos no shopping, sugere:

E dificil dizer “a maioria dos jogadores” porque, para ser perfeitamente honesto,
vejo uma estratégia tdo ampla aqui. Vejo caras entrando aqui de gravata na hora
do almogo para comprar produtos ... Vejo gente mais jovem que vem [vestida]
toda de preto e com maquiagem carregada, indo para aquele visual gético ... Eles

cruzam um amplo espectro da sociedade.”'?

No entanto, certas caracteristicas parecem se repetir, apesar dessa
ampla gama de participantes. Walter concorda que os jogadores “nao se
dividem bem ou ordenadamente entre grupos de género ou grupos raciais
ou renda familiar”. No entanto, ele sugere: “Nao sei se hd uma maioria.
Vocé pode falar sobre pluralidades discretas. Eu diria que, em geral ... eles
tendem a ser mais criativos e tendem a ser mais abertos a novas possibi-
lidades. Isso nem sempre ¢ verdade, nao ¢ absoluto, mas tem sido uma
tendéncia consistente.””® Ele define os dois atributos mais comuns dos
jogadores como “criativos” e “abertos a novas possibilidades”, duas quali-
dades importantes necessdrias para o desenvolvimento de uma teoria de
mente ¢ a imersao nela.

O jogo estabelece vinculos entre pessoas que, de outra forma, per-
maneceriam inexistentes ou subdesenvolvidos. Omega descreve como ele
conheceu seu melhor amigo de oito anos por meio dos jogos e como suas
personalidades eram inicialmente diferentes umas das outras: “Ele era um
tipo de pessoa com quem eu nunca me socializaria’. Ele explica:

Fora dos jogos, eu nem teria reconhecido a existéncia dele. Eu provavelmente

teria zombado de sua existéncia se ele tentasse entrar na minha pequena bolha

10.  Darren, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 22 dez., 2007.
11. Kirstyn, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 1 fev., 2008.
12.  Kevin, entrevista pela autora, Dallas, 8 jan., 2008.

13.  Walter, entrevista pela autora, Austin, 13 jan., 2008.
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de mundo e ele teria feito exatamente a mesma coisa ... ele é meu melhor amigo
agora, e eu nunca o teria conhecido se ... nés dois nio fossemos jogadores, e se
ambos nao pudéssemos estender mais cortesia e mais opgoes e margem de manobra

para aqueles que sao jogadores do que para aqueles que nio o sio.'*

Os jogos oferecem a oportunidade para um grupo diversificado de
pessoas interagir de maneiras novas e emocionantes. Como a maioria dos
jogos enfatiza a cooperagio, tanto os jogadores quanto os personagens
precisam aprender a superar as diferencas pessoais para atingir objetivos
comuns. Os cendrios de jogo colocam os jogadores em situagoes de crise,
onde os personagens devem confiar uns nos outros para o sucesso. Esses
momentos de adversidade compartilhada podem construir vinculos entre
as pessoas, oferecendo-lhes a chance de olhar além das formas superficiais
de identificacdo, como idade, raca, sexo e ocupagio.

O role-playing também pode funcionar para curar as feridas de rela-
cionamentos danificados. Um Narrador intuitivo pode moldar as histérias
com base nas psiques individuais dos personagens e de seus jogadores. Ao
encenar dramas no espago seguro do jogo, os jogadores podem experimentar
e examinar os relacionamentos com outras pessoas de maneiras novas e
dinamicas. Omega explica como seu relacionamento tenso com seu irmao
melhorou com essas representagoes. Embora o relacionamento dele e de
seu irmao tenha sido repleto de violéncia durante a juventude, ele atribui
a cura desse vinculo ao role-playing:

Pudemos interagir uns com os outros, ndo como nés mesmos. Nao com aquele
fundo de ddio. Porque ele foi capaz de ser um Elfo Ranger e eu fui capaz de ser
um Halfling Ladino. E fomos capazes de ser completamente estranhos e ainda
socializar e ver que essa pessoa é capaz de realizar algumas das mesmas coisas que

vocé por meio de suas habilidades de atuagio e interagio.”"

Neste exemplo, o eu do “mundo real”, completo com preconceitos
e memorias dolorosas, foi temporariamente suspenso para que arquétipos
alternativos - o Elfo Ranger e o Halfling Ladino - pudessem ser representa-
dos. Essas identidades ativaram um novo aspecto do eu em cada performer

14.  Omega, entrevista pela autora, Austin, 27 jan., 2008.
15.  Omega, entrevista.
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e, assim, criaram um novo padrao de interagio entre eles. A possibilidade
de construir uma ponte entre os irmaos pode ter permanecido impossivel
sem o jogo. No sentido da eucatistrofe, os meninos tiveram a oportuni-
dade de Escapar em um mundo estruturado, fantistico e compartilhado,
Recuperando o sentimento de apreco mutuo enquanto as feridas anteriores
eram Consoladas.

Fine sugere que “As vezes é sugerido que esses jogos sio semelhantes
ao psicodrama - aquela forma de psicoterapia desenvolvida por Moreno em
que os participantes atuam reagoes a eventos psiquiatricamente significati-
v0s.”'¢ O role-playing é uma forma de terapia barata. Ele explica que, como
Narrador, muitos de seus personagens nao-jogadores (NPCs) foram criados
“deliberadamente ou até mesmo subconscientemente como um dispositivo
psiquidtrico”.'” As interacoes jogador-para-jogador e jogador-para-Narrador
podem oferecer insights na psicologia individual e de grupo.

No entanto, nem todos os jogadores sabem como utilizar esta
ferramenta com seguranc¢a e maturidade. O conflito pode surgir como
resultado, como dinimicas de poder prejudiciais entre os jogadores, ar-
gumentos relativos as regras e uma falta de compreensio da separacio das
interacoes dentro e fora do jogo. Sem duvida, os jogadores achariam a
prética do role-playing uma experiéncia mais gratificante se entendessem
o potencial dos mecanismos em funcionamento. Os jogadores precisam
desenvolver um respeito sauddvel por esses mecanismos e pelo espago
liminar da interagio no jogo.

Mesmo por meio de algumas das experiéncias mais desagraddveis em
ambientes de role-playing, esses jogos podem ajudar a produzir um senso
de empatia por meio da interagao e explora¢ao da psique um do outro.
Desiree insiste: “Para ser capaz de olhar ao seu redor com precisio e ter
compaixao por alguém que vocé nao conhece, as vezes vocé tem que fazer
o role-playing ... Por que eles estdo agindo dessa maneira? Posso ver como
eles se sentem através dos olhos deles? E talvez aprender algo. Aprenda algo
sobre a humanidade, aprenda algo sobre outras pessoas. Tente expandir
sua mente em torno disso.”'® A “expansao da mente” que Desiree descreve

16. Fine, 2006.
17.  Walter, entrevista.
18. Desiree, entrevista pela autora, Ft. Worth, 26 jan., 2008.
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também pode funcionar para induzir uma mudanga de paradigma, ou pelo
menos uma compreensao mais elevada dos paradigmas de outras pessoas.

Mudanga de Paradigma

Alguns participantes enfatizam que, devido aos conflitos embutidos
no mundo do jogo, foram forgados a adotar sistemas de crengas alterna-
tivos aos que possuem na vida real, principalmente no que diz respeito
a identificacdo de raga e género. Josh S. descreve o desafio envolvido em
retratar as atitudes racistas de seus personagens nao-jogadores (NPCs)
em D¢&D. Ele insinuou que ¢ a tinica pessoa em sua familia que se casou
com sua identidade racial, que é branca. Ele descreve o role-playing como
o colocando em “mentalidades” que o forcam a examinar a intolerncia.
“Fiz papel de taberneiro para um assentamento humano que nao gosta de
gnomos ou elfos. Entao eu tenho que pensar ... ‘Por que alguém odiaria
alguém cegamente sem motivo?” E ¢ dificil pensar nessas coisas.”"” Outros
jogadores descreveram o processo de observar seus personagens mudarem
de uma mentalidade de preconceito racial para uma de inclusao. Kevin
explica como o jogo forgou seu personagem anio a aceitar outros membros
do grupo, apesar do fato de que a cultura ana discrimina ragas tais como
elfos e dragoes. “Atualmente, meu anio nao gosta desse conceito de que
existe um dragdo em nosso meio. Até agora ele nio mudou, mas estou
prevendo que ele mudard suas atitudes em relagio a esse dragio individual
a medida que a relacdo entre os personagens individuais cresce conforme
diferentes eventos na linha do tempo mudam e avangam.”* Kevin “prevé”
que seu personagem mudard as atitudes em relagao ao dragao, que faz parte
de uma raga geralmente considerada monstruosa em vez de heroica. No
entanto, para dar uma sensagio de realismo ao processo, o jogador nao
deseja forcar a persona a se comportar contra o tipo.

Um dos principais “problemas” que os jogadores enfrentam é encontrar
uma maneira de unificar personagens com motivagoes diferentes sob um
objetivo comum. Uma vez que muitos jogadores tentam representar seus

19.  Omega, entrevista.
20. Kevin, entrevista.
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personagens como entidades distintas de seus eus primdrios, eles esperam
que a coesdo do grupo ocorra organicamente dentro do jogo. O jogo
inclui inerentemente conflitos, como tensdes raciais, a fim de apresentar
desafios aos jogadores, intensificando o potencial para o drama. Mas os
jogadores, e muitas vezes seus personagens, aprendem rapidamente que
0 sucesso em cendrios envolve a cooperagio de outras pessoas. Mesmo
em jogos como os LARPs de Vampire, nos quais os jogadores disputam
posicoes politicas, eles frequentemente precisam fazer aliangas com outros
jogadores para atingirem seus objetivos. Esse senso de cooperagao ocorre
tanto no personagem, quando as personas trabalham juntas em diregao
a um objetivo comum, quanto fora do personagem, ji que os jogadores
devem “jogar bem uns com os outros” a fim de estabelecer o espaco seguro
do universo compartilhado.

Outro tipo comum de caracterizagio em que os jogadores devem
desenvolver uma teoria da mente ¢ a representagao de género alternativo.
As motivagoes por trds do desejo de interpretar tal personagem sao multi-
facetadas, mas em minha pesquisa, os jogadores costumam citar o desejo de
tentar entender a mentalidade do género oposto. Alex joga com mulheres
em vdrios cendrios sexuais em jogos online. Eu perguntei a ele por que ele
retrata quase exclusivamente a sexualidade feminina em vez da masculina.
Ele respondeu: “A principio, pensei que fosse um sinal de que estava se-
xualmente confuso ou frustrado. Apés uma anilise mais profunda de mim
mesmo, sinto que ¢ mais sobre eu querer ver como ¢, da perspectiva de
uma mulher. O que as mulheres passam, e como eu realmente nao posso
passar por isso, posso pelo menos simular.”*!

John jogou com duas personagens femininas de longa data em cam-
panhas de mesa. Embora muitas vezes os descreva como vestidas de forma
sedutora, ele ainda nio se envolveu em nenhum cendrio sexual como essas
personas. Quando questionado por que escolheu interpretar personagens
femininas, ele respondeu: “Porque era o mais diferente de mim. Quer dizer,
eu sou um cara muito masculino, eu acho, e interpretar uma personagem
feminina foi mais um desafio. Nio sei se fiz direito, mas tentei”. Pedi
a ele para articular seu processo enquanto estava no personagem como

21.  Alex, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 5 dez., 2007.
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uma mulher e ele afirmou que alterou suas reagdes aos eventos no jogo
pensando: “Bem, ¢ assim que ex reagiria, entdo como eu ndo reagiria?”*
O processo criativo de se comportar em oposicao direta A personalidade
primdria de alguém é uma estratégia comum que os jogadores empregam
para estabelecer uma teoria alternativa da mente.

Walter frequentemente joga com personagens femininas fortes. Ele
se considera bigénero identificado e andrégino, descrevendo sua divisao
feminino-masculino como “setenta e trinta”.” O role-playing lhe permite
uma saida para expressar seu lado feminino, embora muitas de suas per-
sonagens femininas também possuam atributos tradicionalmente mascu-
linos, como habilidades de combate. Uma excegao a esse tipo é Elsbeth,
uma personagem fisicamente fraca que ele representou em um cendrio de
LARP de Vampire. Como ele ja considerava sua mentalidade basicamente
feminina, suas dificuldades em retratd-la residiam mais em sua capacidade
de “passar” de maneira convincente por mulher do ponto de vista fisico.
Ele descreve: “Meu melhor amigo 14 ... realmente me ajudou com a ma-
quiagem e tudo mais. Demorou cerca de duas horas de preparagio e foi
pesado e desconfortdvel, é claro. E eu sinto pelas mulheres, nao tendo lidado
com um espartilho e uma peruca e os saltos [antes].”* Essa experiéncia
expandiu a teoria da mente de Walter ao desenvolver uma compreensao da
quantidade de esfor¢co que as mulheres fazem para retratar a feminilidade
tradicional. Jogar com uma persona feminina de qualquer descrigao fisica
¢ muito mais fdcil na atmosfera relaxada do ambiente de mesa, enquanto
os LARPs encorajam trajes e movimentos elaborados para aumentar a
imersio no mundo compartilhado. Role-play online oferece ainda mais
oportunidades para performance de género alternativo, jd que os jogadores
nao sio sobrecarregados pelas limitagdes de sua aparéncia fisica.

Alguns role-players gostam da troca de género como uma liberagao
das demandas sociais colocadas sobre eles em termos de namoro. Para os
homens, jogar com uma personagem feminina pode fornecer uma liberagao
da pressio social para habitar o papel de agressor masculino. Para as mulhe-
res, jogar com personagens masculinos pode oferecer uma oportunidade de

22. John, entrevista.
23. Walter, entrevista.
24. Walter, entrevista.
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se comportar de forma mais dominante com menos repercussoes sociais.
No entanto, tais generalizagoes nem sempre sao verdadeiras em qualquer
situagdo. “Elton” insiste que a experiéncia de retratar mulheres online pouco
difere de suas interagoes na “vida real”. Ele explica: “Eu sou bissexual. Eu me
identifico com personagens femininos de maneiras interessantes, mas nao
me parece algo terrivelmente diferente dos personagens masculinos”. No
entanto, ele acrescenta a adverténcia: “J4 estou na comunidade homossexual
hd um tempo também, entdao homens que dao em cima de mim nao me
parecem estranhos.”” No entanto, a maioria dos role-players masculinos
que jogam com personagens femininas tém menos probabilidade de ter
recebido atengao agressiva extensiva de membros do mesmo sexo, uma vez
que tal comportamento geralmente nao é tolerado na sociedade.

Um cliché entre os role-players é que retratar uma personagem fe-
minina oferece vantagens inerentes ao inspirar os homens a oferecer ajuda
de forma mais consistente na forma de itens, dinheiro e servicos. Essas
ofertas sao intensificadas se os jogadores masculinos puderem verificar se o
individuo que apresenta a persona feminina é realmente feminino na “vida
real”. Haley dissimuladamente menciona que, com Narradores homens,
ela notou um claro preconceito a seu favor. “Como uma garota que estd
role-playing, acho interessante como os monstros maiores simplesmente
nao parecem ser jogados tanto em mim”. Os jogadores do sexo masculino
evitam cortejar IC ou OOC em relagio a ela devido ao fato de que seu
marido também joga no grupo, mas, no geral, ela acredita que as jogadoras
tém “muito mais liberdade para baguncar do que os caras [recebem]”.?
Como jogadora, concordo com essa afirma¢io. Na minha experiéncia, os
jogadores masculinos sempre perdoam minha falta de conhecimento das
regras e oferecem muitas ajudas, tanto IC quanto OOC.

Curiosamente, os padrdes de comportamento de provisao de re-
cursos ou prote¢do frequentemente se manifestam mesmo se os jogadores
do sexo masculino “souberem” que outro homem estd jogando com uma
mulher. Quando fortemente imerso no jogo, o jogador pode ir além do
conhecimento fora do personagem sobre o sexo do outro jogador e reagir

25.  “Elton”, entrevista pela autora, Ft. Worth, 28 jan., 2008.
26. Haley, entrevista pela autora, Austin, 9 dez., 2007.
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como seu personagem faria em relacdo a uma mulher. Matthew descreve
uma eventual mudanca em sua capacidade de se envolver em um relacio-
namento romantico entre seu personagem de Vampire, William, e uma
das personagens femininas de Walter, Ishtari. Ele explica: “Certamente foi
estranho. Eu, no inicio, tive dificuldade em imaginar [que] uma mulher
[estava] falando comigo e nao o oposto ébvio. No inicio, a distincia que
senti, acredito, era mais eu do que William”. No entanto, Matthew afirma
que ele acabou superando esses “pensamentos imaturos e confusos”. Ele
descreve seus personagens como “protetores das mulheres”, e a interagio
IC com Ishtari proporcionou uma mudanga crucial no enredo de William.
Matthew explica: “Nos tempos modernos, ele se tornou frio e distante, e
comecou a perder sua vibragao e luz para sua nao-vida até que Ishtari co-
megou a fazé-lo ver de forma diferente.”” A capacidade final de Matthew
de perceber Ishtari como mulher e responder a ela de acordo forneceu uma
motivagio de personagem importante para William.

Em DerD, cendrios de troca de género ocorrem ocasionalmente com
os personagens por meio de feiticos ou itens. Os jogadores pensam que
adquiriram alguma pega fantdstica de armadura, por exemplo, mas em vez
disso, seus personagens sio forcados a passar o resto de sua existéncia no
corpo do sexo oposto. Esses itens tém o objetivo de fornecer humor ao jogo,
mas também apresentam desafios de role-play. Omega, que descreve sua
orientacgao sexual como “nio discriminativa”, descreve como dois de seus
personagens principais foram forgados a mudar de sexo em De&D: “Um
comegou como um homem e depois recebeu o corpo de uma mulher, e entao
o outro foi o corpo de um homem que era habitado por uma mulher”. No
ultimo caso, a confusdo de género fez com que a personagem, Silverleaf,
ficasse repentinamente furiosa com um personagem nao-jogador (NPC)
“almofadinha”. O NPC foi planejado simplesmente como uma ferramenta
para o Narrador fornecer um clima local para a cidade. Em um movimento
nao previsto tanto por Omega quanto pelos outros jogadores, Silverleaf
puxou o almofadinha para fora, o espancou e o abandonou a morte. Este
incidente permitiu que Omega explorasse e entendesse uma mentalidade
anteriormente estranha, como ela detalha na seguinte passagem:

27. Matthew, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 7 jan., 2008.
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Eu senti a mesma raiva que os homofébicos sentem na sociedade de hoje.
Eu senti os mesmos pensamentos e 0 mesmo processo e as mesmas atrocidades,
[semelhante a como] uma religido despreza outra religido ... E por jogar com essa
personagem, eu entendo agora. Ainda nio concordo com isso, mas pelo menos
agora entendo que, na maioria das vezes, essas pessoas niao optavam por terem
esses sentimentos ... Eu costumava culpar todos os fandticos por serem fandticos

quando, as vezes, isso ¢ tudo que eles sabem.?

As experiéncias de Omega como Silverleaf ofereceram uma teoria
da mente para vdrios aspectos da consciéncia: identificagio de género
alternativo, confusio de orientacio sexual e homofobia. Essa teoria da
mente também forneceu um senso de empatia para pessoas com pontos
de vista alternativos, uma epifania que provavelmente nunca teria ocor-
rido fora do contexto de mudanga de personas no ambiente seguro do
role-playing game.

Essas mudancas de perspectiva possivelmente permitem que os
jogadores vejam os outros com a mente mais aberta. Tendo retratado per-
sonagens com uma variedade de tragos de personalidade, origens, dados
demograficos e motivagoes diferentes, os jogadores tendem a exibir maior
aceitagao de paradigmas alternativos. Chris explica que seu RPG favorito
é Mage: The Ascension, da White Wolf, porque a filosofia e a mecinica do
jogo forcam os jogadores a pensarem fora da caixa.”” Ele explica: “[Mage
ensina] que nao existe um paradigma unico, que todos nés somos real-
mente pessoas Com nossas ideias individuais, gostemos ou nao, € estamos
tentando encontrar a verdade dentro de nossa prépria perspectiva.”®® Esta
explicacdo, embora especifica para Mage, poderia ser facilmente aplicada a
prética do role-playing em si, especialmente quando os jogadores entram
em conflito com tipos tinicos de personagens e cendrios. Essa expansao de
paradigma tem o potencial de influenciar a maneira como os jogadores
interagem com outros fora dos jogos. Ao estudar os efeitos de questdes
como sexismo, racismo e extremismo religioso no personagem, eles podem

28.  Omega, entrevista.

29. Rachael Barth, Deird’re Brooks, John Chambers et al. Mage: the Ascension Revised
Edition. (Clarkston: White Wolf Game Studio, 2000).

30. Churis, entrevista pela autora, Austin, 7 dez., 2007.
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se tornar mais inclusivos em relagio aos outros em sua vida cotidiana,
aumentando a coesao social geral.

Isolamento e Estigma Social

Essa mente aberta e vontade de interagir com diferentes tipos de pessoas
podem resultar de sentimentos iniciais de alienagao. Quase todos os meus
entrevistados relataram ter experimentado uma sensac¢ao de isolamento de
seu grupo de colegas quando criangas e adolescentes. A lista a seguir inclui
vérias palavras que os individuos usam para descrever a si préprios e / ou
seu estado emocional geral como criangas: pdria, desajustado, nerd, geek,
solitdrio, antissocial, timido, “atormentado”, isolado, protegido, introverti-
do, ansioso, agorafébico, choroso, elitista, anticonformista, sensivel, preso,
taciturno, apavorado, reservado. Embora muitos adolescentes possam se
identificar com os descritores, meus entrevistados expressaram um senso
geral de distancia do grupo principal.

Virios entrevistados descrevem nio terem nenhum amigo na infincia,
ou apenas um ou dois. Desiree diz: “Eu nao tive muita socializagao até
sair de casa, que foi [aos] cerca de vinte anos ... Eu ndo pertencia a lugar
nenhum. Praticamente era uma paria. Completamente sozinha. Em um
canto. Sem habilidades sociais. Nenhum amigo realmente bom.”"' Guil-
lermo descreve sua infincia como “muito protegida e muito estranha’,
especulando que seus pais “nunca entenderam a necessidade de interagio
social”.** Omega afirma que antes dos dez anos de idade, “a tnica vez que
eu vi qualquer pessoa que nao fosse da familia era quando famos a loja
ou quando eu ia a escola”. E descreve: “De dez a quinze anos, eu tinha
um problema com a ignorancia das pessoas e opzei por nio me associar a
ninguém que eu pensasse ser uma pessoa ignorante, o que significa que
eu s6 falei com professores porque eles eram os Unicos que entendiam as
palavras que eu estava usando.”

Alguns explicaram que a fonte dessa sensagao de isolamento cos-
tumava ser as circunstincias fisicas. Josh T. relata: “Até a quinta série, eu

31. Desiree, entrevista.
32. Guillermo, entrevista pela autora, Austin, 7 dez., 2007.
33. Omega, entrevista.
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vivia no meio do nada. Entdo, praticamente éramos eu, meu irmio ¢ o
vizinho a cinco quilémetros de distincia.”** Matthew sofria de leucemia
infantil, que as vezes o afastava de seus colegas. Ele explica: “Minha vida
social variava de muito ativa a quase inexistente. Quando fui hospitalizado
a0s cinco anos e depois aos onze, experimentei varias vezes mudangas nos
amigos e nas pessoas que falavam comigo por causa do meu cancer.”®
Outros entrevistados mencionaram se mudarem constantemente com
seus pais ou serem trocados entre cuidadores. Sem um senso de lar esti-
vel, algumas criangas tém dificuldade em estabelecer vinculos duradouros
com os amigos. “Elton” pensa que sua dificuldade inicial de ler as pessoas
socialmente, combinada com sua vida doméstica instdvel, contribuiram
para seu desejo de fugir para os jogos:

Mudévamos, em média, a cada nove meses. Nunca estive em um lugar, nun-
ca estive em uma escola, nunca tive amigos duradouros. Tudo estava mudando
constantemente, o que, curiosamente, ¢ um ambiente perfeito para o jogo porque
tudo estd mudando constantemente. Definitivamente, acho que meu ambiente
de crescimento teve um impacto direto nos jogos e no fato de que fui atraido
por [eles, fornecendo] o ambiente para que eu pudesse lidar com a merda que

acompanhava o crescimento em tais situagoes.*

A imersao em mundos alternativos proporciona uma sensagio de
fuga da solidao e do desapontamento no mundo real.

Nem todos os meus entrevistados imergiram em role-playing games
cedo na vida, embora muitos indiquem ter uma experiéncia anterior em
teatro. Embora em alguns aspectos diferentes em estrutura e contetido,
o role-playing e o teatro empregam a representagio ativa de um eu alter-
nativo. Como Henry descreve, “o teatro e o role-playing sao uma fuga da
realidade. Se vocé ndo gosta de quem vocé ¢, ou estd cansado do que vocé
tem sido, seja outra pessoa por algumas horas.”¥ Chris se interessou por
teatro no ensino médio e se formou nesta 4rea na faculdade. Ele afirma:
“H4 uma subcultura dentro da subcultura dentro da subcultura que define

34. Josh'T,, entrevista pela autora, Dallas, 8 jan., 2008.
35. Matthew, entrevista.

36. “Elton”, entrevista.

37. Henry, entrevista.
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o que é ser uma pessoa de teatro”. Ele ainda delineia qualidades comuns
das pessoas atraidas pelo oficio: “Flexibilidade, ser muito excéntrico, ter
uma perspectiva tinica sobre as pessoas, ser capaz de ser observador. Muitos
atores, especialmente, sao extremamente observadores. E sobre se afastar das
expectativas de qualquer pessoa e seguir as suas”.*®* Muitas dessas descrigoes
também se aplicam aos role-players.

Quando perguntei aos meus participantes como eles se classifica-
riam como adolescentes em retrospecto, varios mencionaram fazer parte
de um grupo de “pdrias” ou “desajustados”. Josh T. explica: “Entre nds,
sempre nos denominamos pdrias, mas era de uma forma que nao éramos
incomodados nem nada. Nao éramos insultados constantemente ... éramos
apenas deixados sozinhos.”* Da mesma forma, Erin descreve: “Eu fui alvo
de muitas criticas. Acho que toda crianca é atormentada até certo ponto.
Quando eu estava no colégio, as criangas com quem ninguém mais queria
sair ou conversar ... eram meus amigos intimos. Eramos excluidos da ...
sociedade ‘normal’ em geral, mas uns com os outros estdvamos bem.”*
Guillermo correlaciona os “rejeitados” com a subcultura do teatro na se-
guinte declaragao: “Meus amigos no colégio ... eram os rejeitados, as pessoas
que eram os maiorais do teatro, as pessoas que eram a galera alternativa.
Estdvamos bebendo café e fumando no Denny’s e essa era a vida boémia
em Midland, Texas.”#! Portanto, embora muitos dos meus entrevistados
descrevam um forte sentimento de alienagao social, vérios relataram terem
se ligado a outros “desajustados” em pequenos grupos sociais.

Alguns entrevistados se descrevem como tendo uma personalidade
extrovertida no ensino médio e estando envolvidos em uma variedade de
grupos sociais diferentes. Eu mesmo me encaixo nessa categoria, assim como
Chris, John e Omega. Curiosamente, mesmo os jogadores extrovertidos
ainda nio se encaixavam perfeitamente em uma categoria social especifica.
Minha mae sempre se referia a mim como “um camaledo” quando era
adolescente. Omega descreve: “Passei de sair com ninguém para sair com
todo tipo de pessoa que estava 14, dos atletas aos idiotas, as pessoas no clube

38. Chris, entrevista.

39. JoshT., entrevista.
40. Erin, entrevista.

41. Guillermo, entrevista.
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de xadrez, as pessoas no clube de teatro, as pessoas que tinham largado a
escola, as pessoas que usavam substincias ilegais, as pessoas que nao be-
biam refrigerante nem tomavam agticar”. E ainda agiu como “ativista” para
“qualquer um que fosse um oprimido”, participando de “muitas reunioes
organizacionais diferentes que foram organizadas para prevenir a depressao
e prevenir a conformidade.” Embora Omega tenha se tornado uma pessoa
extremamente ativa socialmente, grande parte de seu comportamento e os
valores ideolégicos promoveram a rejei¢ao do status quo.

Chris também flertou em uma mirfade de grupos diferentes. Ele
descreve: “[Na] nona série, cheguei ao colégio e conheci muitos garotos
do teatro 14, e muitos garotos da musica ... Tecnicamente, eu era um
atleta porque era nadador, mas era também me envolvi com o programa
de Escrita Criativa, entao fui ‘o Escritor’. Entrei na galera da arte.”* Para
esses individuos, essa capacidade de mudar de papel no “mundo real” pode
refletir uma capacidade inerente de atuar em um ambiente de simulagio, e
talvez também indique o desejo de fazé-lo. Além disso, essas experiéncias
variadas refletem a mencionada mente aberta e a capacidade de respeitar
os pontos de vista dos outros.

Josh S. classifica o comportamento social inicial dos jogadores em
duas categorias: os Supernerds e as pessoas legais depois do ensino médio.
Ele descreve os Supernerds como “os estereotipados, moram no porao,
aquele tipo de pessoa que fala com voz nasalada e ... eles parecem gostar
de grupos menores de pessoas e [suas] habilidades sociais nao [sdo] tao
boas quanto as outras pessoas eu conheci.” As pessoas legais depois do
ensino médio sao “pessoas incrivelmente socidveis que tém um conceito
diferente do que ¢é ‘legal’, na verdade. Vocé sabe, as pessoas que gostam de
coisas géticas e sombrias, mas ainda s3o pessoas muito legais e intimas.”**
Alguns dos meus participantes se descreveram mais populares agora do
que antes, parecidos com esta categoria de pessoas legais depois do ensino
médio. “Elton” se gaba: “Gosto de pensar que sou um sucesso glorioso. Eu
tenho uma esposa incrivelmente bonita, negécios financeiramente bem-su-
cedidos em sua maioria, sucesso financeiro. Eu acho que estou indo muito

42.  Omega, entrevista.
43. Chris, entrevista.
44. Josh S., entrevista.
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bem. Definitivamente, ainda nio sou a tendéncia dominante, mas, como
adulto, isso importa muito menos do que a politica do ensino médio.”®
Guillermo também menciona essa mudanga de importancia, afirmando:
“Acho que s6 percebi isso mais tarde, na faculdade, que [meu] estilo de
vida estd bem. Nao preciso dessa coisa de rainha do baile, Barbie e Ken ...
esse estilo de vida popular para ter sucesso na vida.”*® Praticamente todos
os meus entrevistados distanciaram fortemente seu senso de identidade
pessoal com o esteredtipo do Supernerd.

Curiosamente, quando perguntei aos meus entrevistados se eles
participaram de algum comportamento de fa, eles evitam admitir, em-
bora eu saiba, olhando para suas estantes e colegoes de DVD, que eles
definitivamente favorecem géneros e séries particulares. Estudos sobre
role-palying comumente correlacionam o envolvimento com RPGs como
relacionado a “outras” formas de fandom, particularmente o envolvimento
com textos de fic¢do cientifica e fantasia. Fine descreve a subcultura do
RPG como uma “subsociedade [que] se sobrepoe aquelas dos jogadores
de jogos de guerra, entusiastas da ficgao cientifica e aficionados da histé-
ria medieval”.¥ Daniel MacKay relata: “Em minhas experiéncias com a
comunidade recreativa de role-players, eu descobri que quase todos eles
compartilham os mesmos valores de producao artistica a partir da qual
criam uma comunidade, uma subcultura, com seu préprio jargao, rituais
e préticas.” MacKay observa que a conversa fora do personagem nos jo-
gos tende a girar em torno de filmes, histérias em quadrinhos, musica,
romances, videogames e televisao. A maioria desses produtos culturais
provém dos géneros de ficgao cientifica e fantasia.*®

Se os personagens também participam de outras formas de fandom,
por que desejariam ocultar esses interesses? Infelizmente, o fandom da
cultura pop muitas vezes incorre em estigma negativo da sociedade em
geral, assim como a prépria prética de role-playing. Quando perguntei
se a prdtica do role-playing tinha consequéncias negativas, quase todos os

45.  “Elton”, entrevista.

46.  Guillermo, entrevista.

47. Fine. 28.

48. Daniel MacKay, The Fantasy Role-Playing Game: A New Performance Art (Jeffer-
son: McFarland, 2001), 74.
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participantes afirmaram que viram o jogo causar problemas para outros
jogadores, mas nao para eles. Nos estudos de comunicagio, o fenémeno é
apelidado de hipdtese do efeito de terceira pessoa, que “afirma que as pessoas
veem as mensagens da midia como tendo maior impacto sobre os outros
do que sobre si mesmas.”” Muitos role-players tentam se distanciar desse
conceito do Supernerd, e criam uma categoria de alteridade na qual co-
locam outros jogadores que eles acham que nao tém habilidades sociais
ou participam excessivamente do jogo e do comportamento dos fas. Esse
comportamento defensivo permite que os role-players internalizem menos
o estigma social colocado sobre os role-players por estranhos.

Por exemplo, os participantes frequentemente afirmam que um
aspecto valioso do role-playing é obter acesso a amizades que eles nunca
teriam feito antes, mas que os jogadores nunca devem usar o jogo como
sua dnica forma de socializagao. Como Chris sugere, “Algumas pessoas
podem nao ter outra maneira de fazer amigos, entdo usam isso como sua
Unica saida social e, quando isso acontece, podem [resultar] coisas emo-
cionalmente ruins.”® Os jogadores podem levar conflitos relacionados ao
jogo para o lado pessoal e amizades podem terminar, o que também pode
resultar na dissolugio do préprio jogo. Guillermo descreve um exemplo
recente em que ele e Chris tiveram que pedir a uma jogadora para nao
voltar ao jogo de mesa:

Acho que minha teoria pessoal, e nunca fui capaz de confirmi-la, era que ela
ia a muitos desses jogos porque nio tinha muita interacio social. Ela estava muito
isolada socialmente, ela nio tinha habilidades sociais muito boas ... Ela ficava com
raiva no meio do jogo por causa da mecénica ... Ela se tornou violenta; jogou os

dados longe. Havia essas explosées muito infantis, imaturas.’!

Embora o comportamento da jogadora no exemplo de Guillermo
s€ja um pouco extremo em comparacio com a maioria dos jogos dos quais
participei, testemunhei hostilidade entre os jogadores. Alguns individuos
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ficam extremamente chateados quando seu conceito de regras nao corres-
ponde ao do Narrador, especialmente se a falha ou morte de seu perso-
nagem em um cendrio resultar da discordancia. Walter cita uma disputa
de regras particular na qual um jogador argumentou com sua autoridade
como Narrador com relagio a fisica do mundo do jogo. No final das con-
tas, ele aprendeu que o Narrador precisa ter um senso de distanciamento
clinico porque “permitir-se entrar naquele espago de brigas e conflito [¢]
totalmente perturbador.”* Chris admite: “H4 outros casos em que posso
ter perdido minha paciéncia e dito algumas coisas horriveis para as pessoas
que eu nunca deveria ter dito. Eu gostaria da oportunidade de dizer que
sinto muito, mas nunca chegarei a [fazé-lo].”>

Parte do desafio nos jogos, entio, é aprender a “jogar bem com
os outros”, tanto dentro quanto fora do personagem. Chris explica que,
embora os jogos sejam cooperativos, 0s mecanismos competitivos inatos
das pessoas as vezes sdo ativados e ocorrem debates que podem prejudicar
os relacionamentos. Ele brinca que, embora questionar a autoridade seja
sauddvel, “4s vezes ¢ muito irritante quando o cara que estd questionando
vocé nio sabe como usar desodorante e nio tem amigos.”* Este comen-
tério reflete outro esteredtipo comum sobre os jogadores Supernerds: eles
nio sé carecem de habilidades sociais, mas também carecem de habitos
de banho adequados. Sem ser solicitado, Henry sentiu a necessidade de
observar: “Infelizmente, o antigo esteredtipo de higiene preciria entre os
jogadores tem muitas evidéncias reais para apoi-lo.”> Comentdrios como
esses destacam ainda mais a distin¢ao que muitos jogadores acham que
devem fazer entre eles e os Supernerds.

A esmagadora maioria dos participantes também sentiu a necessidade
de enfatizar que eles se envolvem em atividades sociais fora do jogo, a fim
de se distanciar desse estere6tipo. Frequentemente, os grupos de jogos con-
sistem em jogadores que ndo se conhecem fora da prética do role-playing e
que provavelmente nunca se socializariam fora do contexto do jogo. John,
o tnico dos meus participantes que se classificou como uma das “pessoas

52. Walter, entrevista.
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legais” do colégio, descreve como ele nio gosta de ser rotulado como um
“amigo de jogo”, achando o termo ofensivo. Ele reclama que, sé porque as
pessoas compartilham um interesse comum no role-playing, sua amizade
nio deve ser definida por esses parAmetros. Ele explica: “Vocé tem muito
tempo na vida para sair de casa e sair com as pessoas ... Se o jogo fosse
removido da situagao, acho que serfamos amigos de cinema ou de livro ou
qualquer [outro] tipo de amigos.”

Outros entrevistados enfatizaram fortemente a necessidade de mo-
deragao nos role-players, para que o individuo nao perca o contato com o
“mundo real”. Kevin afirma: “Acho que jogar é uma prética positiva para
as pessoas em geral, desde que essas pessoas se lembrem de que nio é a
vida real. Eu também conheci uma ou duas pessoas que se envolveram
tanto em jogos que se perderam, e isso nao ¢é positivo.””” A dita fronteira
entre fantasia e realidade muitas vezes pode ser dificil de definir, conforme
explorarei em meu capitulo sobre alteragio de identidade. No entanto,
meus participantes enfatizam que o envolvimento em muitas atividades
sociais e culturais diferentes é necessdrio para a saide mental. Chris afirma,

Estar em torno ... ou falar sobre role-playing games 24 horas por dia, sete dias
por semana para mim ¢ extremamente prejudicial & sadde. Eu preciso ler um livro.
Eu preciso assistir TV. Eu preciso jogar videogame. Eu preciso ver um filme. Preciso
ir a um lindo restaurante com meu namorado. Eu preciso ir a museus de arte.
Preciso fazer todas essas outras coisas [para] me estimular ... Role-playing games
sao uma vélvula de escape, mas ndo a unica. E eu acho que é muito importante

para as pessoas tentarem ter diferentes valvulas de escape.’®

Pessoalmente, concordo totalmente com a declaracio de Chris. No
entanto, eu acho que se um individuo nio tem habilidades sociais suficientes
para interagir efetivamente com a sociedade em geral, e o role-playing ¢é
a Unica atividade em que ele pode se sentir bem-vindo, entdo os grupos
de jogo oferecem oportunidades fenomenais de crescimento. Como os
jogadores muitas vezes admitem ter se sentido socialmente isolados em
algum momento de suas vidas, eles aceitam muito mais as peculiaridades
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individuais dos outros jogadores. Tendo enfrentado o escrutinio e o jul-
gamento social antes, muitas vezes permanecem menos criticos e com a
mente mais aberta. Combinado com a capacidade de mudar de papeis e
adotar novas perspectivas, o jogo pode proporcionar um sentimento de
inclusao para aqueles que muitas vezes se sentiram excluidos na vida social.

Jogo como Ritual

As experiéncias de gléria e adversidade no jogo sao ampliadas quando
exploradas em um ambiente de grupo. Por exemplo, os jogadores costu-
mam descrever com carinho os momentos emocionantes em que uma
longa histéria chega ao climax. Os personagens, que enfrentaram virios
desafios menores juntos, agora tém probabilidades muito mais dificeis.
Tramas secretas so frequentemente reveladas nessas ocasioes; o vilao
central e evasivo pode finalmente aparecer, por exemplo. Os personagens
devem apresentar uma frente unida no conflito, pois a derrota é iminente
sem uma estratégia eficaz.

Essas experiéncias compartilhadas geralmente criam um vinculo intenso
entre os jogadores. Alguns participantes do meu estudo descreveram esses
momentos culminantes com nostalgia. Quando pedi a John para detalhar
uma de suas memorias positivas de role-playing, ele descreveu uma longa
campanha de D&D que culminou em um confronto final com um “dragio
incrivelmente poderoso, mergulhado em uma fonte de energia positiva
que continuamente nos curaria.” Ele relembra o evento com entusiasmo:
“Lembro-me de ver a preocupagio, a inquietacio e o medo. E entdo eles
entraram na batalha e quanto mais lutavam, mais conversavam e mais
animados ficavam ... e no final, todos sairam, conversaram, riram, deram
as maos, se cumprimentaram. Otima experiéncia, depois que mataram
aquele dragao.” Este exemplo apresenta uma missao obviamente ao estilo
de Tolkien. Um grupo de herdis aventureiros deve enfrentar um adversirio
poderoso, assim como Bilbo e os anées deviam fazer em 7he Hobbir. A
ansiedade antes da batalha aumenta a alegria depois que os membros do
grupo derrotam o vildo. Essa experiéncia compartilhada cria um vinculo

59. John, entrevista.
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fora do personagem, uma sensagio especial de proximidade entre os jo-
gadores que ndo tem paralelo na maioria das outras atividades sociais nao
esportivas. Enquanto experiéncias como concertos de rock provocam tais
sentimentos de unidade e entusiasmo, o processo de compartilhar e criar
uma histdria com outro grupo de pessoas durante um longo periodo de
tempo adiciona uma dimensao fascinante a dinimica do role-playing: a
de uma mitologia compartilhada cocriada.

Esses momentos as vezes terminam em tragédia, em vez de exaltagio,
especialmente se um membro importante do grupo morre no confronto. A
intensidade desses momentos varia de acordo com o talento do Narrador,
as atitudes dos jogadores e os vinculos estabelecidos entre os personagens.
Walter descreve o momento culminante de uma campanha da Champions
que ele conduziu no colégio. Um de seus NPCs, Donna, tinha um rela-
cionamento intimo com um personagem de um dos jogadores. Por ter se
tornado muito poderosa, ela teve que se sacrificar para salvar o universo,
e seu amante no jogo foi forcado a matd-la. Walter lembra,

Todo mundo estava chorando 14. Mesmo ao pensar nisso agora ... era tao
poderoso. Cada histéria sobre sacrificio, sobre a nobreza do cardter humano e a
capacidade de perseverar apesar de todas as adversidades ... tudo realmente se juntou
entio ... Foi algo grandioso e nos lembrou a todos porque estamos fazendo isso.
Por que estamos dispostos a ter essas lutas, ¢ por que estamos dispostos a gastar
horas neste sistema de regras ridiculamente complexo com a dlgebra necessdria

para isso. Foi por causa de momentos como CSSC.GO

Mais tarde em sua entrevista, ele indica que os jogadores nesta sessao
responderam com “siléncio atordoado e choro”.®! Embora o personagem
do jogador neste exemplo tenha realizado um feito heroico ao destruir a
ameaca, ele o fez as custas de seu préprio amor e felicidade.

Este tipo de histéria se enquadra na categoria de tragédia aristotélica
cldssica. Para Aristételes, a tragédia deve “despertar piedade e medo” na
audiéncia. Ele indica que “a pena é despertada pelo infortinio imerecido,
o medo pelo infortinio de [humanos] como nés”.** Essa resposta emo-
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cional, chamada cazarse, permite que os membros da audiéncia expulsem
a emogao de dentro de si ao testemunhar os elementos horripilantes da
histéria. A tragédia também é frequentemente marcada pelo personagem
central matando alguém préximo a ele. Aristételes afirma: “Quando o
incidente trdgico ocorre entre aqueles que sao préximos ou queridos - se,
por exemplo, um irmio mata, ou pretende matar, um irmao, um filho
seu pai, uma mde seu filho, um filho sua mae, ou qualquer outro ato do
tipo - essas sdo as situagdes a serem procuradas pelo poeta”.*® Além disso,
Aristételes acredita que uma certa extensdo da histdria é necessdria para
que a tragédia se apodere totalmente do publico. Ele explica que “quanto
maior o comprimento, mais bonita serd a peca em razio de seu tamanho,
desde que o todo seja claro.”® Todas essas qualidades descrevem o climax
da histéria da campanha de Champions de Walter descrita acima. Embora
as sementes tenham surgido de um médulo pré-formulado publicado por
designers do jogo intitulado 7he Coriolis Effect, o investimento emocional
dos jogadores nos personagens, o 4ngulo romantico entre um dos perso-
nagens de jogador e o NPC e a duracio da campanha intensificaram a
experiéncia da tragédia.®®

Em tltima andlise, os role-playing games tém o potencial de produzir
uma sensagao ainda maior de catarse do que as pegas e poemas épicos da
época de Aristdteles. Enquanto festivais antigos, como o Cidade Dionysia,
apresentavam longas pecas e performances que se distribufam ao longo
de trés dias, os enredos de role-playing podem levar anos para chegar ao
climax.®® Walter afirma que o enredo de 7he Coriolis Effect chegou ao cli-
max depois de um ano e meio de jogos semanais e, as vezes, quinzenais.
As sessoes de jogos geralmente duraram entre trés a oito horas; assim, um
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momento tio poderoso foi alcangado apds centenas de horas de jogo. Até
que ponto os jogadores experimentam tal intensidade depende das perso-
nalidades envolvidas no jogo, do tempo investido e do nivel de imersao
no personagem.

Independentemente dessas especificidades, a prética de role-playing
funciona como um ritual moderno. A fun¢io do ritual, de acordo com Victor
Turner, ¢é restabelecer vinculos dentro de uma comunidade.”” Conforme
descrito no Capitulo 2, o ritual envolve uma separagio da vida cotidiana,
uma imersiao em uma realidade liminar e uma reintegragao de volta ao
grupo social apds o acontecimento das experiéncias rituais.®® Alguns de
meus participantes usam ativamente o conceito de ritual para descrever
o role-playing em sua linguagem. Kirstyn afirma: “[O role-playing] tor-
nou-se como um ritual - a comida a ser compartilhada, as bebidas a serem
consumidas, as risadas e as ldgrimas.”®” Walter lamenta a crescente falta de
rituais consistentes e formalizados na sociedade moderna. Embora todos
os role-playing games exijam alguma mudanga entre o reino externo e o
liminar, Walter tenta intensificar essas distingoes em seu LARD, atualmente
em execucio. Ele formaliza a mudanca entre as atividades dentro e fora do
jogo por meio do seguinte processo:

Todo mundo sabe que quando eu estou pedindo para eles acenderem velas, o
jogo estd préximo ... quando eu volto para o quarto, que ¢ onde todo o figurino
estd ... Eu digo a eles: “Da préxima vez eu sair, estarei no personagem.” E quando
eu saio, hd na verdade um ritual dentro do jogo, mas também ¢ um ritual fora

0 jogo no qual [meu personagem| entra, ao se ajoelhar diante da espada para
do jog qual g t lhar diante d: d
prestar homenagem ao Principe desaparecido. Entdo, ele olha para todos ¢ diz:
“Ave, Quirites.” Salve os cidadéos. E entio eles repetem de volta, “Ave, César.”
Salve César, ou neste caso ... lider. E, tanto dentro quanto fora do personagem,

isso meio que faz todo mundo [pensar]: “Ok, bam, o jogo comegou.”””
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Walter intensifica a mudanga normal entre os estdgios preliminar e
liminar do ritual de role-playing, o que ajuda os jogadores a se aprofun-
darem na mentalidade de seus personagens.

Depois do jogo, os jogadores geralmente ficam mais um pouco para
discutir os eventos do episédio. Nos LARPs, uma reuniao mais formalizada
¢ realizada para andncios, discussdes e nomeagdes para melhor role-playing
e figurino. Essas tradi¢des ajudam a criar um sentimento de encerramento
para o episédio, mas também aumentam o senso de comunidade, permi-
tindo que todos compartilhem seus momentos favoritos e fagam criticas.
Em configuragoes de mesa, esse tempo ¢ geralmente dedicado a conceder
pontos de experiéncia e determinar onde gasti-los, permitindo ao jogador
testemunhar como os eventos do jogo afetam diretamente o crescimento
do personagem de uma meta-perspectiva. Essas préticas formam o estado
p6s-liminar, no qual os participantes lentamente se reintegram de volta
aos papéis sociais do “mundo real”.

Os rituais geralmente contém algum resquicio de uma histéria mito-
l6gica ou arquétipo inerente. No role-playing, o sistema de jogo geralmente
fornece a linguagem para a representacio desses arquétipos, embora esses
simbolos frequentemente derivem de imagens antigas. Os enredos gerais
tendem a se enquadrar em estruturas mitolégicas tradicionais, como a
tragédia cldssica ou a jornada do herdi. Walter explica que o role-playing
representa “os mitos, os arquétipos, os temas, os arcos da histéria que falam
de experiéncias humanas primordiais. A perda da mae, a vinganca do pai,
a busca do seu lugar no universo, a busca das suas verdadeiras origens, o
amadurecimento. Quer dizer, essas s3o coisas que existem desde que ... 0s
seres humanos sao sencientes.””! Esses temas ressoam nas profundezas da
mente dos jogadores e a atuacio deles promove um nivel excepcional de
engajamento.

Os criadores do Mundo das Trevas da White Wolf entendem esse
poder inerente do role-playing. Eles tecem termos como “arquétipo” e
“ritual” diretamente nos conceitos e na mecinica do jogo. Por exemplo,
os jogadores escolhem vdrios arquétipos em Vampire: the Masquerade para
delinear a personalidade de seus personagens. O livro de regras contém uma

71. Walter, entrevista.
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secdo inteira explicando o conceito de arquétipos e até inclui uma citagao
de Carl Jung como uma epigrama. A White Wolf diz a seus jogadores: “Os
arquétipos abrangem nio apenas personalidades, mas também lugares e
coisas. Eles sa0 uma forma de o Narrador fazer com que os jogadores en-
tendam os personagens e o cendrio, e os relacione com suas préprias vidas.
Os arquétipos nos ajudam a dar sentido s coisas e ajudam o Narrador a
tornar a histéria mais préxima.””?

Werewolf: The Apocalypse, da White Wolf, utiliza nog¢oes tradicionais
de tribalismo, totemismo e ritual como uma estrutura para sua conceituagio
da sociedade lobisomem. Embora fisicamente poderosos e brutais, os lobi-
somens no Mundo das Trevas agem menos como monstros unidimensionais
e mais como unidades tribais nativo-americanas. Os lobisomens possuem
uma conex3o inerente com a forga vital e a terra, que eles chamam de Gaia.
Assim, eles s3o os inimigos naturais dos vampiros, que vivem fora da forca
vital e a predam para a subsisténcia.

Personagens lobisomem também devem escolher arquétipos, embora
essas atribui¢oes sejam rotuladas de Augririos. “Um augurio”, de acordo
com a White Wolf, “reflete os tracos de personalidade e interesses gerais
do lobisomem, bem como seus deveres para com a matilha. Todos os au-
gurios sao importantes, pois nenhum lobisomem pode desempenhar todos
os papéis para seu povo. Quando as matilhas incluem uma variedade de
augurios diferentes, a unidade se torna mais forte como um todo a partir
da diversidade de seus membros individuais.””® Cada Augurio reflete fases
da lua, bem como simbolos mitolégicos antigos. Os cinco Augurios sao:
Ragabash, a Lua Nova, o Trapaceiro; Theurge, a Lua Crescente, o Vidente;
Philodox, a Meia Lua, o Mediador; Galliard, a Lua Gibosa, o Dancarino
da Lua (ou Bardo); Ahroun, a Lua Cheia, o Guerreiro.”*

Este conceito do Augurio estabelece um senso do papel do per-
sonagem na comunidade - ou #ibo - desde o inicio.”” Ao contrdrio da
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sociedade vampirica, na qual os personagens se apunhalam consistente-
mente pelo dominio, o “objetivo” de Werewolf ¢ estabelecer um senso de
unidade tribal. Os lobisomens sdo ainda mais diferenciados uns dos outros
por raga e se organizam em subgrupos conhecidos como matilhas.’® As
matilhas se identificam por meio da dedicagio a um determinado totem.
O livro descreve o totemismo no sentido tradicional, mas também inclui
conceituagdes modernas:

Muitos desses totens sio grandes espiritos animais, como Corvo ou Urso.
Outros, como o Av6 Trovao, sio mais personificados. Totens menos conhecidos
e mais esotéricos, como o Todo-Poderoso Délar e a Grande Pilha de Lixo, sio
enigmdticos e bizarros. Cada um desses grandes espiritos tem seus préprios pontos
fortes especiais, entdo a escolha de um totem geralmente estd relacionada aos ob-
jetivos ou pontos fortes de uma matilha. A escolha é feita durante um rito intenso
e mistico. A matilha entao recebe um espirito totémico, um servidor espiritual do
totem que pode atuar como seu guardido, guid-los através do mundo espiritual e

até mesmo emprestar-lhes poder mistico.”

No final do livro de regras do Vampire, os escritores listam Carl
Jung, Joseph Campbell e Mircea Eliade como algumas das muitas fontes
de inspiragao para o Mundo das Trevas.”® Os designers do jogo claramente
possuem uma familiaridade tedrica com o poder do arquétipo, do mito,
do totemismo e do ritual.

Embora RPGs como Dungeons ¢ Dragons também usem mito e
arquétipo, o uso desses termos na estrutura dos jogos da White Wolf for-
nece uma linguagem metaférica para os jogadores, oferecendo-lhes uma
compreensao mais profunda da pratica do role-playing em si. Em Vampire,
por exemplo, a mdscara se refere a necessidade dos vampiros de mascarar
sua verdadeira natureza dos humanos, mas também ao préprio ato de per-
formar um papel. Em Werewolf, os jogadores representam préticas tribais
como uma forma de nostalgia em relagio ao desbotamento do mundo,
das culturas nativas e dos seus rituais. Ao fazer isso, a prépria pratica do
role-playing recapitula os ideais tribais tradicionais em rituais modernos
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e formas de contar histérias. Desta forma, os designers do jogo chamam
a aten¢ao dos jogadores para o potencial do role-playing para atuar como
uma prética comunitdria unificadora. Essas praticas unificadoras sao poucas
e distantes entre si em nossa sociedade ocidental fragmentada.

Curiosamente, muitos dos jogadores em meu estudo responderam
que nio se sentiam parte de uma “comunidade” de jogadores. Alguns
afirmaram que o LARP fornece um senso de comunidade maior do que a
mesa, devido ao maior nimero de jogadores. Outros presumiram que eu
estava me referindo a lojas de jogos ou convengées internacionais quando
usei a palavra “comunidade”. Omega afirma: “Demorou cerca de um ano
e meio jogando para perceber que nio era s6 eu e os poucos que conhecia.
Na verdade, era uma comunidade mundial que se reunia e compartilhava
os mesmos gostos ¢ desgostos [e que tém] a mesma experiéncia quando
estdo atuando como esses personagens, trazendo vida a isso e vendo um
mundo totalmente novo por meio de seu role-playing.””?

Omega assume que uma comunidade deve ser grande em nimeros ao
invés de “poucos”, uma resposta ecoada por muitos de meus entrevistados.
No entanto, Dictionary.com define comunidade como “um grupo social,
religioso, ocupacional ou outro grupo que compartilha caracteristicas ou
interesses comuns e ¢ percebido ou concebido como distinto em algum
aspecto da sociedade mais ampla dentro da qual existe.” Outra defini¢ao
no site indica que uma comunidade pode ser “de qualquer tamanho”.% A
sensacdo de alienacdo social e estigma vivida por muitos jogadores, tanto
em geral quanto como resultado do role-playing, ofusca os jogadores do
sentido mais profundo de pertencimento que o role-playing pode fornecer.

Alguns de meus entrevistados compararam a pratica de role-playing
a outras atividades rituais em grupo que envolvem jogos. “Elton” explica,
“Algumas pessoas comegam a jogar boliche. Algumas pessoas jogam sinuca.
Algumas pessoas vao e fazem suas préprias coisas dentro de seu préprio
grupo social. Isso é exatamente o que nds aproveitamos.” No entanto,
ele admite que a maioria das pessoas nao consegue ver as semelhangas
entre o role-playing e outras formas de jogo. Ele lamenta: “Role-playing

79.  Omega, entrevista.
80. “Community,” Dictionary.com Unabridged v 1.1, http://dictionary.reference.com/
browse/community, (acessado em 26/2/2008).



3. Dindmicas interacionais em role-playing games 119

nao ¢é socialmente aceito no mesmo reino que de um cara passar a noite
jogando poquer ou das mulheres jogando bridge.”® Kevin faz questao de
distinguir o role-playing como um “hobby”, em vez de apenas um jogo.
Ele explica: “Leva muito tempo. E é um grande compromisso. Nao é
apenas um jogo, é realmente um hobby, e digo isso a todos quando vendo
o produto. Se vocé estd procurando um jogo para abrir uma caixa, sentar
e jogar por duas horas em uma tarde chuvosa, nao tente o role-playing.
Nao ¢ isso que vocé estd procurando.”*

Além do comprometimento do tempo, o role-playing também
difere de outras maneiras. Embora muitos jogos oferecam os benefi-
cios do exercicio mental e do estabelecimento da coesiao do grupo, o
role-playing adiciona aspectos de cocriagdo e estrutura narrativa que
faltam em outras atividades. Essas caracteristicas podem aprofundar os
relacionamentos entre os role-players. Chris descreve uma instincia em
que o processo de cocriagio no jogo também estabeleceu um vinculo
fora do personagem:

Especialmente com as cenas mais intensas, vocé pode ter uma conexao intima
com alguém. Hd uma mulher que encontrei em minha tltima experiéncia com o
LARP, que nunca havia encontrado antes. E dentro de cinco minutos, nés dois
tinhamos que nos comportar como se fdssemos primos, [falando espiritualmente].
E nés fizemos isso, nés conseguimos, e interpretamos um para o outro assim por
algumas horas. E depois disso ... como nao me sentir préximo de alguém assim?
Quer dizer, [ela foi] capaz de chegar 14 comigo, tdo rdpido, tio rdpido. Eu nem
sei 0 sobrenome dela. Eu nem sei qual é a cor favorita dela, qual ¢ o aniversirio
dela, eu ndo conheco o signo dela, entio ... Eu nio sei nada sobre ela ... Vocé

nio conhece alguém tao rdpido fora do role-playing, eu acho.®

A maioria das minhas préprias experiéncias de role-playing ecoa o
exemplo que Chris descreve. Embora todos os jogos possuam inerentemente
diferencas de personalidade que podem entrar em conflito, a maioria dos
RPGs envolve explorar a fonte pessoal de criatividade e tecer uma histéria
com os outros. De uma maneira poderosa, os role-players mergulham no

81. “Elton”, entrevista.
82. Kevin, entrevista.
83. Chris, entrevista.
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contetdo de sua mente inconsciente, compartilhando seus pensamentos
secretos, desejos e potencialidades uns com os outros. Desiree explica:

Quando vocé entra no mundo de fantasia de uma pessoa, quando vocé entra
no personagem de fantasia de uma pessoa, quando vocé se torna amigo do per-
sonagem de fantasia de uma pessoa, vocé se torna amigo de uma parte dela que
ela escondeu da maior parte da sociedade. Portanto, nio s6 sou amigo da maioria
dos jogadores com quem joguei antes de comecarmos a jogar, como percebi que
realmente queria ser amigo deles, mesmo no mundo dos jogos. Mesmo com seu
personagem de fantasia, que é realmente uma parte deles, muito profunda em

seus coragoes que ninguém mais conhece.®

O role-playing oferece a possibilidade dos relacionamentos fora do
jogo serem aprimorados por meio de um profundo envolvimento com
as fantasias de cada um, tanto em nivel individual quanto comunitirio.

Este capitulo detalhou como o role-playing permite que os individuos
que se sentem alienados da maioria da sociedade experimentem perspec-
tivas alternativas, compreendam melhor e tenham empatia com os outros
e estabelecam um senso de comunidade muito necessdrio. Os préximos
dois capitulos explicam como os cendrios de role-playing podem oferecer
aos individuos a oportunidade de aprender uma variedade importante de
habilidades por meio da solugao de problemas e da constru¢io de cendrios,
tanto em contextos “sérios” quanto como atividade de lazer.

84. Chris, entrevista.
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Role-Playing como Construcao de
Cenarios e Solucao de Problemas

Como jd discutimos, o role-playing ¢ amplamente usado em uma
variedade de contextos. O role-playing funciona como uma forma moderna
de ritual, refor¢ando a coesdo social por meio de experiéncias dramdticas
compartilhadas. O role-playing também fornece uma ferramenta ttil para
fins de treinamento e educagio. Devido ao amplo escopo de possibilidades
inerentes a representacio de fungoes e situagdes, uma enorme gama de
organizagoes considera sua aplicacao util, incluindo corporagées, estabele-
cimentos médicos, igrejas, psicologos, prisoes, bases militares e instituicoes
educacionais. Enquanto os capitulos anteriores se concentraram na dindmica
social oferecida pelo role-playing, esse capitulo tratard especificamente da
ampla gama de habilidades que as pessoas podem adquirir por meio da
encenagio de cendrios.

A grande midia constantemente rebaixa os RPGs e seus participantes,
rotulando os role-players de “geeks” e “nerds”. A percep¢ao publica dos
individuos que se engajam nessa atividade subcultural varia do ridiculo ao
panico moral. J. Patrick Williams, Sean Q. Hendricks e W. Keith Winkler
descrevem a reagao cultural incorrida como resultado da popularizacao do
primeiro RPG, Dungeons & Dragons:

O D& D foi definido como uma ameaga aos valores e interesses da sociedade
logo depois de ter surgido no radar cultural do mainstream estadunidense no final

dos anos 1970. A ameaca se manifestou principalmente em temores de adoragao
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ocultista e condigoes psicoldgicas negativas, incluindo o suicidio, todos apresenta-
dos pelos meios de comunicagao de forma estilizada e estereotipada. Nessas e em
muitas outras fontes culturais populares, os redatores da equipe, aparentemente
nao familiarizados com jogos de fantasia, relataram as preocupagdes dos adultos
- pais, politicos, policiais e lideres religiosos - sobre os jogos de fantasia como

fonte de corrupgio infantil.!

Paradoxalmente, quando o role-playing ocorre nos chamados “jogos
sérios”, as publicacoes populares e académicas costumam celebrar seus bene-
ficios. O tom geral da resposta do publico a esses jogos permanece positivo,
enfatizando como o role-playing pode oferecer um método revoluciondrio
de treinamento. Este capitulo explica como, em uma variedade de contex-
tos, institui¢des respeitdveis consideraram a prética do role-playing mais
valiosa do que perigosa. Na verdade, os proponentes dos chamados “jogos
sérios” enfatizam a relativa seguranca oferecida pelos cendrios de jogos.
De acordo com David Michael e Sande Chen, autores de Serious Games:
Games that Educate, Train, and Inform, “Muitas habilidades podem ser
ensinadas apenas fazendo, e muitas ligoes podem ser aprendidas apenas
através do fracasso. Jogos sérios permitem que o treinamento ocorra em
um ambiente nio letal.”™

Existe uma diferenca entre a forma como o mainstream vé o role-
-playing em ambientes institucionais e o role-playing para o lazer (RPGs).
O mainstream considera o role-playing valioso quando orientado para um
“propésito” especifico e quando estruturado e supervisionado por figuras
de autoridade, como gerentes, terapeutas, educadores e sargentos instru-
tores. No entanto, o envolvimento em role-playing para entretenimento ¢
descartado como sem qualquer tipo de valor e potencialmente prejudicial
para a psique dos jogadores. Eu gostaria de problematizar esse conceito
de “jogos sérios” como uma unidade distinta dos RPGs. Este capitulo
detalhard os muitos beneficios do role-playing para fins de treinamento,

1. Sean Q. Hendricks, J. Patrick Williams e W. Keith Winkler, “Introduction: Fantasy
Games, Gaming Cultures, and Social Life,” Gaming as Culture: Essays on Reality, Identity
and Experience in Fantasy Games, ed. Sean Q. Hendricks, J. Patrick Williams e W. Keith
Winkler (Jefferson: McFarland, 2006), 8.

2. Sande Chen e David Michael, Serious Games: Games that Educate, Train, and In-
form (Boston: Thompson Course Technology, 2006), xvi.



4. Role-playing como construgio de cendrios e solugdo de problemas 123

enquanto o Capitulo 5 examinard especificamente como a participagio em
RPGs também incentiva o desenvolvimento de habilidades importantes
em um ambiente de lazer.

A Vantagem do Role-Playing

A pritica do role-playing envolve trés fun¢des principais: constru-
¢ao de cendrios, resolu¢ao de problemas e treinamento de habilidades.
A construgido de cendrios descreve a projecio de potenciais cronogramas
futuros e a conjectura subsequente a respeito das dificuldades, beneficios
e consequéncias envolvidas na execugao de conjuntos especificos de agoes.
O conceito foi popularizado no campo dos negdcios por pioneiros como
Peter Schwartz. Em seu livro The Art of the Long View, Schwartz descreve
técnicas originalmente desenvolvidas dentro da empresa Royal / Dutch Shell
e posteriormente extraidas da experiéncia em primeira mao com as principais
institui¢cdes e empresas do mundo, incluindo a Casa Branca, BellSouth,
PG&E, a EPA, e a Bolsa de Valores Internacional.’ De acordo com Uri
Avin e Jane Debner, os especialistas distinguem a constru¢ao de cendrios,
que envolve fazer a pergunta: “O que vocé acha que pode acontecer?”
da visio, que pergunta: “O que vocé gostaria que acontecesse?”* Projetar
cendrios envolve estabelecer os dados e as incertezas de um determinado
curso de a¢do. Os modeladores de negécios, entio, criam solugoes com base
em cinco forgas motrizes: sociedade, tecnologia, meio ambiente, politica e
economia (STEPE). Embora o conceito de construcio de cendrios tenha
surgido no campo dos negécios, outras institui¢oes, como os militares,
had muito usam cendrios como um meio para projetar futuros potenciais.

A resolugio de problemas é outra fungio relacionada ao role-playing.
Os cendrios colocam os jogadores em situagdes dificeis que geralmente re-
querem um alto nivel de andlise critica para resolugao. Os jogadores devem
avaliar as opg¢des abertas a eles, como recursos disponiveis e reacoes sociais

3. Peter Schwartz, The Art of the Long View: Planning for the Future in an Uncertain
World (New York: Currency Doubleday, 1991), contracapa.

4. Uri P Avin e Jane L. Debner, “Getting Scenario Building Right,” Planning 67, n. 11
(Novembro 2001): 22.

5. Avin e Debner, 23.
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potenciais aos estimulos. O role-playing permite que as pessoas encontrem
solugdes para dilemas em um ambiente seguro e de baixo risco, geralmente
com o objetivo de treinar habilidades em mente. Este capitulo detalha a
abundancia de diferentes habilidades que os pesquisadores afirmam que
os cendrios de role-playing podem treinar.

Muitos pesquisadores insistem que o aprendizado ativo ¢ superior
no desenvolvimento do treinamento de habilidades do que o aprendizado
passivo. A aprendizagem ativa permite que os alunos tenham a oportu-
nidade de atingir um alto nivel de engajamento e interatividade com o
material, enquanto a aprendizagem passiva favorece a entrega unidirecio-
nal de informagées. A aprendizagem passiva permanece dominante na
educaglo, jd que a maioria dos ambientes de ensino tradicionais favorece
a abordagem de cima para baixo. No entanto, novos estudos pedagégicos
muitas vezes encorajam a experimentagao com técnicas de aprendizagem
ativa.® Os educadores estio comecando a reconhecer o valor dos “modos
de pensamento participativos e experienciais” como complementares aos
“modos reflexivos distanciados” padrao, como observacio e andlise im-
parcial.” De acordo com Beres Joyner e Louise Young, o role-playing tem
sido apontado como o método instrucional mais amplamente praticado
para o desenvolvimento de habilidades interpessoais. O role-playing tam-
bém se tornou um método de ensino valioso para o desenvolvimento de
conhecimentos, habilidades e atitudes, muitas vezes ajudando na transigao
da sala de aula para o ambiente profissional. O role-playing contribui com
vida e imediatismo para o material descritivo académico, inspira os alunos
a relembrarem mais informagoes do que fariam em palestras e incentiva a
diversao durante a aprendizagem.®

Os jogos atraem os jovens contemporineos que, em nosso estilo
de vida acelerado com alta saturagio da midia, esperam velocidade e in-
teratividade. Howard Witt, do Chicago Tribune, declarou recentemente:

6. Beres Joyner e Louise Young, “Teaching Medical Students Using Role Play: Twelve
Tips for Successful Role Play,” Medical Teacher 28, n. 3 (2006): 225.

7. Mitchel Resnick e Uri Wilensky, “Diving into Complexity: Developing Probabilistic
Decentralized Thinking Through Role-playing Activities,” The Journal of the Learning
Sciences 7.2 (1998): 154.

8. Joyner e Young, 225.
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“Alguns pesquisadores chegam a sugerir a substitui¢ao de grande parte do
curriculo tradicional de-volta-ao-bédsico K-12 por uma nova geragao de
materiais baseados em jogos para capturar a aten¢io cada vez mais curta da
juventude de hoje.” O role-playing oferece o beneficio de um aprendizado
conveniente quando comparado a educacio tradicional ou 2 aquisi¢ao de
experiéncia do “mundo real”. De acordo com especialistas em treinamento,
os lideres de cendrio “muitas vezes podem demonstrar mais ideias, habi-
lidades e técnicas em um role-play de dez minutos do que em trinta ou
quarenta minutos com pessoas ‘reais’.”'* Além disso, o role-play oferece a
oportunidade de feedback imediato logo apés a sessao, uma qualidade de
alto valor diddtico para os participantes."

Além disso, o role-playing aumenta o prazer do processo de apren-
dizagem enquanto diminui o risco incorrido por meio da experiéncia
no mundo real. Os cendrios oferecem a oportunidade de experimentar
diferentes papéis ou cursos de agao em uma atmosfera segura com baixo
custo para os jogadores. Algumas autoridades até reconhecem as qualidades
rituais do role-playing. Como a especialista em cuidado pastoral Pamela
Couture descreve com eloquéncia, o role-playing fornece um espago ritual
no qual “estimulagio, excitagio e emogio podem ser vivenciadas de forma
adequada sem vergonha ou culpa ... Um processo ritual em uma aula
introdutéria de cuidado pastoral cria um quadro em torno ludicidade
que protege a criatividade e a liberdade no processo de aprendizagem e
relaxa a seriedade quando o insight e o aprendizado sio reforgados.”?
Quando os participantes percebem a atividade como® apenas um jogo”,
eles relaxam seus sentimentos de investimento no sucesso e experimentam
menos estigma social para o fracasso.

9. Howard Witt, “Researchers Say Video Games May Be Key to Teaching Youngsters,”
Chicago Tribune, 9 fev., 2007.

10.  John Brickell e Robert Wubbolding, “Role Play and the Art of Teaching Choice
Theory, Reality Therapy, and Lead Management,” International Journal of Reality Thera-
py XXIII, no. 2 (Spring 2004): 42.

11. P Dieckmann et al., “Role-playing for More Realistic Technical Skills Training,”
Medical Teacher 27, no. 1 (2005): 124.

12.  Pamela D. Couture, “Ritualized Play: Using Role Play to Teach Pastoral Care and
Counseling,” Teaching Theology and Religion 2, n. 2 (1999): 97.
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Os tedricos de role-playing examinam a relagio interdependente
entre a dificuldade da tarefa e a recompensa tanto no prazer quanto nos
beneficios potenciais dos jogos.'”> Em cendrios de negécios profissionais,
por exemplo, os participantes sio recompensados por supervisores e colegas
pelas “decisoes executivas inteligentes, racionais e bem planejadas.”* Mesmo
os jogadores que gostam de vérios tipos de jogos para entretenimento - in-
cluindo jogos de tabuleiro e cartas - localizam seu prazer como enraizado
nos desafios mentais necessdrios para o sucesso e a gratificagdo competitiva
inerente a superar um oponente.” Guardando um “amor pelo pensamento”
e um desejo de interagdo social, os jogadores descrevem sua diversao da
seguinte maneira: “Vocé tem que realmente pensar e tomar decisoes, mas
vocé também se diverte e se socializa’. Os entusiastas de jogos acreditam
que esta rara combinagio de exercicio mental e entretenimento nao pode
ser duplicada em ambientes de sala de aula tradicionais: “Se essas situagoes
sao retiradas de um ambiente académico e colocadas em um ambiente de
entretenimento, as pessoas descobrem que gostam de usar o cérebro muito
mais do que elas acreditavam”.'® Assim, o prazer para os jogadores é du-
plo; eles experimentam sua prépria aptidao observada objetivamente, mas
também as recompensas de gléria e distingao percebidas subjetivamente.'”

Os jogadores também ganham com suas perdas. A falha em cendrios
pode fornecer oportunidades de aprendizagem importantes; portanto, a
dificuldade do jogo deve ser um desafio significativo para o engajamento
total. Como sugere a especialista em lideranca organizacional Linda Naimi,
“as simula¢bes permitem que os alunos apliquem a teoria e os conceitos a
situagoes realistas e aprendam com seus erros, bem como com as boas decisoes

13.  Boreum Choi et al. “Collaborate and Share: An Experimental Study of the Ef-
fects of Task and Reward Interdependencies in Online Games,” CyberPsychology and
Behavior 10, no. 4 (2007): 591 —595.

14. Robert M. Fulmer, J. Bernard Keys e Stephan A. Stumpe, “Microworlds and Si-
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(Primavera 1996): 37.

15. Mary T. Nguyen, “Mind Games: With No Aversions to Diversions, Columbia’s
Adult Gamers Come Together for Social Fun and Mental Challenges,” Columbia Daily
Tribune, 9 mar., 2007.

16. Nguyen.

17. Choietal., 594.
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que tomam.”"® O educador secunddrio Bill MacKenty, que defende o uso de
jogos de computador na sala de aula como um auxilio a instrugao, insiste que
“desprovidos de desafio ou risco de fracasso”, os jogos perdem seu valor de
diversao." As criangas dedicam grande quantidade de tempo e energia para
compreender e jogar um jogo, mas apenas com um bom desafio e um papel
atraente. Além disso, o fracasso pode fornecer feedback imediato e se tornar
uma ferramenta valiosa quando combinada com instrugdes ponderadas e
deliberadas.”” MacKenty cita um exemplo de sua prépria experiéncia com
o ensino e o jogo Civilization. A popular e complexa série de simulagao de
computador Civilization desafia os jogadores a criar uma cultura de sucesso,
forgando-os a batalhar com sociedades rivais pela sobrevivéncia e dominio:

Um dia, quando os alunos e eu estdvamos jogando Civilization em sala de
aula, vdrios meninos imediatamente se lancaram sobre a cidade mais préxima que
puderam encontrar, iniciando uma guerra logo no inicio do jogo. Depois de alguns
turnos, eles perderam. Entdo, aproveitei para falar com eles sobre o uso indevido da
forca. A conversa logo se transformou em uma discussao sobre eventos atuais, e os

alunos tiveram alguns insights importantes sobre a guerra e suas consequéncias.”!

Esses exemplos desafiam as nogoes de pais preocupados e criticos
da midia, que temem que a violéncia nos videogames e em outras dreas da
cultura popular incentive a aceitagao de tais atividades e o envolvimento
delas no mundo real.

Mesmo sem o elemento diddtico de instrugo supervisionada, jogadores
experientes do Civilization descobrem a loucura de enfatizar demais as forgas
armadas. O jogo incentiva o equilibrio de outros elementos da sociedade,
como maravilhas culturais, orientagio governamental, avancos cientificos,
entretenimento, religiao e melhorias na cidade. Embora as culturas de base
militar possam dominar, elas devem de alguma forma administrar uma

18. Linda Naimi, “Strategies for Teaching Research Ethics in Business, Management
and Organisational Studies,” The Electronic Journal of Business Research Methods 5,
no. 1 (2007): 33.
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21. MacKenty, 48.



128 Fungoes dos Role-Playing Games

populagio infeliz e podem, eventualmente, ainda perder o jogo se outra
sociedade alcangar uma vitéria “cultural” ou “corrida espacial”. Os criticos
podem desencorajar jogos como Civilization em ambientes educacionais
com base em contetido impréprio, mas essas simulagoes costumam ser
muito mais complexas e cheias de nuances do que parecem. Além disso,
as simulagoes geralmente oferecem dilemas adultos do mundo real, muitos
dos quais podem ser enfrentados no futuro, seja em um contexto especifico
de dominio ou mais generalizado.

Para mapear adequadamente os amplos beneficios que os jogos
oferecem para o treinamento de habilidades e a resolugao de problemas,
detalharei esses ganhos em termos de dois eixos relacionados: as dimensoes
psicolégicas das préprias habilidades e os locais institucionais que facilitam
sua aquisi¢ao. Minha discussio incluird uma variedade de abordagens edu-
cacionais diferentes, variando de role-play imersivo a simulagoes tdticas, ja
que ambos os fatores funcionam juntos em RPGs.

Dimensées da Aquisi¢ao de Habilidades

Os pesquisadores anunciam os cendrios de role-playing como altamente
Giteis no incentivo ao crescimento em muitas dimensoes da psicologia huma-
na. Essas dimensoées incluem (mas nao se limitam a): pessoal, interpessoal,
cultural, cognitiva e profissional. Embora os estudos citados nesta se¢ao
sejam extensos em escopo, eles desejam atingir trés objetivos principais.
Alguns estudos tentam identificar a auséncia inerente de caracteristicas ou
habilidades nos participantes por meio do uso de jogos. Outros detalham
procedimentos especificos projetados para cultivar as caracteristicas ou
habilidades desejadas nas disciplinas de treinamento. Outros procuram
avaliar a eficdcia dos cendrios destinados a avaliar ou treinar. Apesar dessa
gama de objetivos, a pesquisa continua extremamente positiva em favor
de cendrios de role-playing e jogos, enfatizando sua utilidade no ensino.

Habilidades Pessoais

Eu defino “habilidades pessoais” como aspectos do eu que permane-
cem, em sua maior parte, contidos no individuo. As habilidades pessoais
cultivam os atributos positivos da personalidade humana e também podem
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melhorar o relacionamento de uma pessoa consigo mesma. No entanto,
a melhoria de tais caracteristicas muitas vezes também aumenta as intera-
¢oes de uma pessoa com outras pessoas ¢ com o mundo externo em geral.
Assim, as habilidades pessoais podem frequentemente se relacionar com
as habilidades interpessoais na prética.

Os cendrios de role-playing fornecem a oportunidade de desenvolver
autoconflanca, 3 medida que os jogadores praticam e aprendem a ter sucesso
em uma tarefa.”> Os jogadores também aprendem a espontaneidade, pois
os cendrios muitas vezes os forcam a “pensar por si préprios™* e responder
rapidamente aos estimulos.* Essas respostas muitas vezes exigem criatividade
por parte dos participantes,” que devem improvisar solugdes para problemas
complexos ou adotar papéis de identidade alternativos para ter sucesso na
simulagdo. Nesse sentido, o role-playing oferece um espago para que os jo-
gadores ativem suas sensibilidades artisticas e intelectuais e pode oferecer um
modelo de criatividade que os jogadores podem aplicar a0 “mundo real”.*

O role-playing fornece a oportunidade para os participantes avaliarem
e compreenderem as consequéncias de suas agoes,” tanto tdtica quanto emo-
cionalmente. Alguns cendrios treinam sensibilidades morais,*® convidando
os participantes a examinarem seus sistemas de valores éticos em situacoes
dificeis de tomada de decisao.” Essas atividades testam a compreensao
do jogador sobre a aceitabilidade de préticas especificas e demonstram
as consequéncias que uma conduta antiética ou mau julgamento podem
incorrer em uma carreira e reputagio.”” Educadores de jornalismo usam
cendrios para replicar situacoes eticamente desafiadoras, permitindo que
futuros repdrteres aprendam a tomar decisdes instantineas sob a pressio
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de eventos acelerados.® Simulagoes de treinamento militar incentivam os
individuos a desenvolver valores como lealdade, dever, respeito, honra e
servico abnegado.’” Soldados bem-sucedidos aprendem essas habilidades
cultivando a capacidade de prestar atengio, seguir ordens e trabalhar
duro. Por outro lado, se os soldados decidirem “festejar” e minimizar seu
trabalho, eles falham.* Outros 6rgaos governamentais também empregam
cendrios para treinar a conduta ética. No jogo Quandaries, por exemplo, o
Departamento de Justica testa a compreensao de seus funciondrios sobre
as regras de ética federais.**

O imediatismo dos jogos inspira motiva¢ao, estimula o envolvimento
ativo por parte dos participantes e encoraja o desenvolvimento de com-
portamentos “adultos” para participantes de todas as idades.” Situagoes
estressantes ou traumdticas provocam o desenvolvimento de habilidades
avancadas de enfrentamento.* Porque suas agoes produzem, muitas vezes,
terriveis consequéncias no jogo, os jogadores aprendem a assumir respon-
sabilidades como tomadores de decisao.”” Os role-players bem-sucedidos
aprendem a priorizar seus objetivos e agdes e adiar a gratificagio. Eles devem
regular seus comportamentos e agir de forma deliberada e intencional.’®

A participa¢do no role-playing também é um processo autoconsciente
e reflexivo, proporcionando aos individuos a oportunidade de aprimorar
suas habilidades de autoconsciéncia e observagio.” A ativagio de um “papel”
insere o jogador em um espago liminar tinico no qual ele ou ela habita uma
consciéncia dividida ou identidade dual. Ao contrério do trabalho de transe
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ou hipnotismo, a identidade primdria do role-player é autoconsciente e,
ainda assim, observadora, vendo as a¢oes e motivagoes representadas pela
identidade desempenhada. Conforme descrito no Capitulo 3, esse contraste
entre a identidade principal e a persona pode ajudar no desenvolvimento da
autoconsciéncia e aumentar a compreensao das subjetividades dos outros,
um passo importante para melhorar as relagoes interpessoais.

Habilidades Interpessoais

Pesquisadores reconhecem amplamente o potencial do role-playing
para estimular o desenvolvimento da empatia. Os exercicios de aculturagio
que visam ampliar as perspectivas sobre as questoes culturais globais atuais
ajudam os participantes a sentirem empatia por outras pessoas que estio
mudando de culturas e estabelecerem uma compreensao significativa das
questdes que os imigrantes enfrentam.“’ Os instrutores de escrita desenvol-
vem empatia por meio de caracteriza¢oes de papéis e produzem catarse em
grupos de sensibilidade e terapia.”! Instrutores de negécios preocupados
com a ética em procedimentos de pesquisa desenvolvem exercicios de role-
-playing com o propésito expresso de encorajar a honestidade, integridade
e justica na experimentagio humana.” Estudantes de medicina se envolvem
em um treinamento extensivo de role-play para ajudéd-los a desenvolver
habilidades humanisticas para interagio com futuros pacientes.** Além
disso, os ambientes educacionais empregam cendrios de julgamento moral
apresentando jogadores opostos com diferentes niveis de maturidade moral,
o que resulta em estilos pré-sociais de pensamento.* Um desses ambientes
de role-playing online, o Quest Atlantis, promove a responsabilidade social
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e a compaixdo em criangas de 9 a 12 anos, atribuindo aos jogadores tarefas
como identificar espécies ameagadas de extingao.®

Conforme descrito no Capitulo 3, 0 mecanismo mais importante por
meio do qual o role-playing promove a empatia é a alteragao da identidade,
ou a adog¢io de um “papel” diferente de sua identidade primdria. A alteragao
da identidade permite aos individuos a oportunidade de se colocarem no
lugar de outro ser humano, real ou imagindrio. Estudos demonstram que
cendrios de role-playing em ambientes clinicos encorajam os participantes
a desenvolverem uma “teoria da mente” além da sua prépria e incorporé-la,
escapando brevemente de seu préprio narcisismo subjetivo. Esse processo
permite que os jogadores entendam as motivagoes dos outros,*® adotem
suas perspectivas®’ e considerem suas necessidades.*

Os cendrios de role-playing sio excelentes ferramentas para desen-
volver habilidades de comunicagio verbal e nio verbal entre os partici-
pantes.”” Em um nivel preliminar, esses exercicios podem servir a uma
funcio relaxante e quebra-gelo, auxiliando na coesao imediata do grupo.™
A comunicagio continua’ é frequentemente necessdria para o sucesso.
Os cendrios de role-playing criam “um ambiente dindmico e interativo”,
promovendo um potencial individual importante, bem como a expressao
da equipe.”® De acordo com um estudo sobre trabalho em equipe e jogos
online, compartilhar tarefas e recompensas subsequentes cria uma “inter-
dependéncia [que] constréi confianga e intimidade entre os jogadores e
também os motiva a manterem um bom relacionamento entre si.”>> Em
tltima anilise, o role-playing em grupo inspira o aprendizado cooperativo
e a responsabilidade individual pelo destino da equipe.*

45.  Foster.

46. Joyner e Young, 225.

47. Resnick e Wilensky, 154.

48. Bodrova e Leong,

49. Joyner e Young, 229.

50. Schneider, 227.

51.  Stover, 211.

52. Teng-Wen Chang e Jessica H. Huang, “A Pilot Study of Role-Interplay in a Web-Ba-
sed Learning Environment,” Educational Media International 39, no.1 (March 2002):84.
53. Choietal., 592.

54. Stover, 211.



4. Role-playing como construgio de cendrios e solugdo de problemas 133

O role-playing em equipe também desenvolve habilidades de lide-
ranga, uma vez que cada grupo precisa de pelo menos um lider. Quer um
jogador seja voluntirio ou designado para a funcio, a equipe se beneficia
da nomeacio de um lider, de quem pode se esperar que tome as decisoes
finais ou sirva como a “rosto” do grupo em negociagées sociais com grupos
externos ou oponentes. A dinimica de grupo forga os lideres a tentarem
manter a estabilidade coletiva e a altera¢io da identidade permite que os
lideres entendam melhor as perspectivas alternativas. A instrutora Rebecca
Whitehead ensinou Introdug¢io a Lideranga Aplicada em um ambiente de
role-playing online, onde “os alunos formam equipes, desenvolvem metas,
discutem problemas e acompanham o progresso, mas eles se encontram
apenas no mundo virtual”. O exercicio fez com que um aluno observasse
que um bom lider, “seja no mundo real ou virtual, deve reconhecer as
personalidades e habilidades dos diferentes membros do grupo”.”

Finalmente, os cendrios fornecem oportunidades para os participantes
confrontarem o comportamento disfuncional neles e nos outros, bem como
desenvolverem estratégias para uma interagdo social mais eficaz. Deficiéncias
cognitivas resultantes de lesao cerebral traumdtica, sindrome de Down ou
autismo podem prejudicar a capacidade de uma pessoa encontrar e manter
um emprego devido a limitagoes nas habilidades sociais.’® O role-playing
oferece experimentagao social de baixo risco em um ambiente seguro, en-
quanto as simula¢oes de computador testam individuos em pistas sociais,
como a identificagio de expressoes faciais e a prdtica de reagoes adequadas
aos comentdrios de clientes e colegas de trabalho.””

O treinamento de habilidades sociais também ajuda as pessoas com
problemas de comportamento. Os teéricos da educacao Howard Muscott
e Timothy Gifford postulam que esse treinamento deve ser onipresente.
Eles afirmam que as escolas modernas “devem enfrentar o desafio de uma
paisagem social em mudanga, reestruturando o curriculo formal para in-
cluir instrugio direta em habilidades pré-sociais para todos os alunos, nao
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apenas aqueles que atualmente exibem, ou estio em risco de desenvolver,
disttirbios comportamentais”.*® Alguns role-playing games promovem espe-
cificamente habilidades pré-sociais em jovens, como o Reach Out Central.
Este ambiente virtual incentiva os jogadores a viajarem por uma vizinhanga
virtual, construindo amizades e ajudando os personagens nas lutas tipicas
da vida, como lidar com o divércio, baixa autoestima e ansiedade social.>®

Como alternativa, os cendrios de treinamento de aplicagao da lei
nao sao usados para ensinar pessoas com problemas emocionais a coexistir
mais apropriadamente com outras, mas sim para treinar policiais a lidarem
com pessoas em uma situagio de conflito ou crise.®® Da mesma forma,
os cendrios treinam os guardas prisionais como desescalarem situagoes em
vez de responderem com confronto. Essas habilidades podem significar a
diferenca entre a vida ou a morte nas crises do “mundo real”.*!

Habilidades Culturais

Relacionado ao aprimoramento da comunicagio interpessoal, o ro-
le-playing também pode apresentar aos participantes perspectivas culturais
alternativas. A medida que o mundo se move em diregio a uma conscién-
cia mais global, o desenvolvimento de uma compreensao ativa de outras
préticas, tradi¢oes e paradigmas culturais torna-se crucial. Entre outras
influéncias, guerras, desastres naturais e mudancas tecnolégicas criam um
senso de permeabilidade entre as fronteiras geogréficas e socioecondmicas
tradicionais.®® No entanto, apesar da exposi¢ao de vdrios canais da midia de
massa, muitas pessoas tém dificuldade em compreender perspectivas sociais
alternativas sem interacao pessoal. Assim, alguns especialistas empregam

58. Timothy Gifford e Howard S. Muscott, “Virtual Reality and Social Skills Training
for Students with Behavioral Disorders: Applications, Challenges and Promising Practi-
ces,” Education and Treatment of Children 17, no. 4 (novembro 1994).

59. “Virtual Life Delivers Tools for a Real Life,” EBSCO Search, The Australian (20
out. 2007).

60. James Amos, “In Case of Emergency: Actors Give Cops a Taste of Handling Crisis
Situations,” The Pueblo Chieftan (23 set., 2006).

61.  Staff writers, “A Role for Role-play in Prisons,” People Management, 12, no. 22 (9
nov., 20006).

62. Foels e Tomcho, 226.



4. Role-playing como construgio de cendrios e solugdo de problemas 135

técnicas de role-playing para encorajar um senso de relatividade cultural
em seus participantes.

William James Stover se refere as simulacoes como “os laboratérios
de ciéncia politica”. Ele enfatiza a capacidade dos cendrios de produzirem
empatia, insistindo que, “habilidades empiricas e analiticas sio impor-
tantes, mas sem empatia, os alunos nunca irdo apreciar totalmente as
complexidades sutis dos assuntos globais.”® Sua simulagao reproduz uma
versio do atual conflito no Oriente Médio, instruindo os alunos sobre o
poder da diplomacia, expondo-os a experiéncias para referéncia futura. Os
cendrios também promovem o potencial de aculturagao, um processo que
“ocorre quando diferentes culturas experimentam contato continuo umas
com as outras, levando a mudangas subsequentes em uma ou em ambas
as culturas.”® Colocar individuos em situagées culturais complexas pode
ajudar a explorar questoes culturais e maneiras alternativas de influenciar
os resultados potenciais. Exemplo disso seriam os instrutores que ajudam
os alunos de enfermagem a aprenderem como interagir com pacientes
culturalmente diversos usando estratégias de role-playing.®®

Os cendrios de role-playing também sao usados para ensinar aos
participantes sobre a diversidade, abrindo canais de compreensio sobre
pessoas com identidades diferentes, incluindo etnia, raga, histéria, nacio-
nalidade, género e orientagdo sexual. As encenacoes também aumentam a
compreensio dos participantes sobre questoes de religido e violéncia.*® O
envolvimento em tais atividades pode melhorar as relagoes futuras entre
seres humanos que, no passado, sentiam que nao compartilhavam nada
em comum ou se sentiam presos a uma interagao adversiria devido a dife-
rengas culturais. Essas simulagdes tém potencial especialmente para jovens
e impressiondveis estudantes e para profissionais militares cujas interacoes
com pessoas em outros paises podem produzir consequéncias profundas.

63. Stover, 209.

64. Foels e Tomcho, 226-227.

65. Ruth Davidhizar e Ruth Shearer, “Using Role Play to Develop Cultural Competen-
ce,” Journal of Nursing Education 42, n. 6 (jun. 2003), 273.

66. Steve Arney, “Role-playing Helps Students Understand Religion, Violence,” The
Pentagraph (15 jun., 2007).



136 Fungoes dos Role-Playing Games

Habilidades Cognitivas

Jogar jogos é um aspecto fundamental e importante do desenvolvi-
mento infantil. Os humanos se desenvolvem cognitivamente por meio da
repeticao e exploragio mental e fisica. O psiquiatra John Ratey enfatiza a
importincia de construir e reforcar as vias sindpticas no cérebro:

Quanto mais habilidades superiores, como andar de bicicleta e cognicao, sao
praticadas, mais automdticas elas se tornam. Quando estabelecidas pela primeira
vez, essas rotinas exigem esfor¢o e alongamento mental - a formagio de novas e
diferentes sinapses e conex6es com conjuntos neurais. Mas, uma vez que a rotina
¢ dominada, o processamento mental se torna mais ficil. Neurdnios inicialmente
recrutados para o processo de aprendizagem sio liberados para outras atribuicées.

Esta é a natureza fundamental da aprendizagem no cérebro.

Atividades que alguns podem ver como estranhas as “preocupacoes
do mundo real” - como jogos ou outras atividades criativas - na verdade
aumentam as habilidades cognitivas gerais. O cérebro funciona como um
musculo; quanto mais os humanos exercitam a mente por meio de for-
mas extensas e variadas de atividade, mais fécil se torna o processamento
cognitivo no futuro. Ratey continua,

Sempre temos a capacidade de remodelar nossos cérebros. Para mudar a co-
nexdo em uma habilidade, vocé deve se engajar em alguma atividade que néo seja
familiar, nova para vocé, mas relacionada a essa habilidade, porque simplesmente
repetir a mesma atividade apenas mantém conexdes j estabelecidas. Para reforcar
seu circuito criativo, Albert Einstein tocou violino. Winston Churchill pintou
paisagens. Vocé pode tentar quebra-cabegas para fortalecer as conexées envolvidas
com habilidades espaciais, escrever para impulsionar a drea da linguagem ou debater
para ajudar suas redes de raciocinio. Interagir com outras pessoas inteligentes e
interessantes é uma das melhores maneiras de continuar expandindo suas redes

- no cérebro e na sociedade.®®
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O role-play, e os RPGs em particular, fornece aos participantes essas
situagoes “inovadoras”, além de oferecer o potencial para o debate, a escrita
e a “interagdo com outras pessoas inteligentes e interessantes’.

Os cendrios de role-playing também oferecem aos participantes a
oportunidade de aprimorarem uma variedade de habilidades cognitivas. O
jogo permite que os participantes desenvolvam a compreensio e o domi-
nio de conceitos complexos nos dominios da histdria, ciéncia, economia
e filosofia, para citar alguns.®” A imersao no jogo aumenta a capacidade
de atengio e concentracio.” Jogar videogames, em particular, melhora a
capacidade interna de meméria visual e mapeamento mental.”!

Os cendrios de role-playing ajudam no desenvolvimento do pensamento
sistémico, encorajando os participantes a olhar além das especificidades da
situacdo e descobrir padroes gerais. Situagoes baseadas em enredo inspiram
os jogadores a “inferir coisas sobre um personagem e situagdo a partir de
detalhes incompletos”.”> Os educadores usam o role-playing para promover
a cognicio intuitiva e baseada em padrdes nos alunos. Em um exercicio,
alunos do ensino médio em Madison, Wisconsin (EUA), se envolveram
em um programa de quatro semanas projetado para simular o trabalho
no planejamento urbano.” O projeto incentivou os alunos a se tornarem
“pensadores ecoldgicos” e a ver a cidade como um sistema interconectado.
O exercicio demonstrou para os alunos que as cidades sio moldadas pelas
decisoes dos individuos e permitiu que eles participassem desse processo.
Os jogadores foram entéo solicitados a oferecer propostas para problemas
de toda a cidade, como disponibilidade de estacionamento. Esses projetos
ajudaram ainda mais os alunos no desenvolvimento de habilidades de
redacio, andlise e apresentagao.’

Mitchel Resnick e Uri Wilensky defendem o uso de cendrios de ro-
le-playing para ampliar a compreensao cientifica de “sistemas complexos”,
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como a teoria do caos, auto-organizagio, dindmica nio linear, condicoes
adaptativas e vida artificial.” Eles afirmam que os exercicios de role-playing
inspiram os alunos a “explorarem [o0s] comportamentos de sistemas com-
plexos ... [e] desenvolverem melhores intui¢oes sobre como fend6menos
complexos podem surgir de interagoes simples e padroes previsiveis de
eventos aleatdrios.””® Porque o role-playing requer um nivel de participagio
e criatividade, ndo geralmente presentes em abordagens de sala de aula de
cima para baixo, os cendrios ajudam os individuos a irem além dos modos
de pensamento deterministicos e centralizados, uma etapa crucial para a
compreensio de conceitos nio lineares, probabilisticos e contra-intuitivos,
como a teoria do caos.”” A participagio em profundidade facilita tanto o
compreensao de como as regras fundamentam o comportamento’® e o
estabelecimento de novas relacoes com o conhecimento dos fendmenos
cientificos subjacentes.”” Resnick ¢ Wilensky descrevem o processo da
seguinte maneira:

O role-playing fornece um caminho natural para ajudar os alunos a desen-
volverem uma compreensio dos mecanismos causais em funcionamento em
sistemas complexos. Ao representar o papel de um individuo dentro do sistema
(por exemplo, uma formiga dentro de uma colénia ou uma molécula dentro de
um gds), os participantes podem obter uma apreciagio da perspectiva do indivi-
duo ao mesmo tempo em que obtém uma visdo de como as interagdes entre os

individuos do origem a padrées de comportamento.*

Os exercicios de role-playing iluminam conceitos de outra forma
abstratos, adicionando um nivel de consciéncia e identifica¢io normalmente
ausentes no processo de aprendizagem tradicional.

Os educadores de negdcios usam o role-playing para promover o
pensamento sistémico no contexto de organizagdes corporativas. Robert
M. Fulmer, ]J. Bernard Keys e Stephen A. Stumpe estudam a influéncia de
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ambientes de negcios simulados na compreensio dos funciondrios. Esses
pesquisadores usam jogos chamados Microworlds e Simuworlds, cendrios
nos quais “os jogadores podem observar a implementagio do planejamento
em todas as fun¢des da empresa simulada e ... ver as inter-relagoes de causa
e efeito em um periodo de tempo reduzido”.®' Como nos outros exem-
plos, a modelagem de negdcios incentiva os participantes a discernirem
padrdes e interagoes anteriormente esquecidos em sua organizagio.®> Os
participantes “descobrem dificuldades na estratégia da equipe que podem
ser explicadas pela teoria dos sistemas. Eles reagem a ‘empurrédes e puxoes’
no sistema dinimico que estd sendo simulado. Eles aprendem como alinhar
os sistemas para chegar ao sucesso ao longo do tempo ¢ a compreender
melhor a interconexdo dos eventos.”®

Outros jogos que estimulam o pensamento sistémico incluem jogos
de tabuleiro como War e xadrez e videogames de “estratégia’, como The
Sims e Civilization, nos quais os jogadores visualizam todo o sistema do
mundo do jogo enquanto tomam decisoes individuais e, portanto, enten-
dem o efeito que até o menor movimento pode fazer no todo.

O processo de role-playing geralmente envolve tanto a narrativa
quanto o faz-de-conta, particularmente na encenagao de RPGs. Elena
Bodrova e Deborah Leong exploraram as dimensoes especificas da contagao
de histérias e do faz-de-conta no desenvolvimento cognitivo de criangas.®
Influenciados pelo trabalho pioneiro de teéricos como Jean Piaget e Alan
Leslie, Bodrova e Leong descrevem o faz-de-conta como uma caracteristica
vital do desenvolvimento psicolégico que surge por volta dos dezoito meses
de idade, apenas para crescer rapidamente em frequéncia e complexidade.
Elas insistem: “Uma crianga é realmente atipica quando nao passa muitas
horas da pré-escola fingindo, as vezes, sozinha, mas na maioria das vezes
com outras pessoas. Como a aquisi¢ao da linguagem, a brincadeira de faz
de conta pode ser uma competéncia humana universal adquirida rapida-
mente.”® A peculiaridade da brincadeira de faz-de-conta, entretanto, reside
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no fato de que as criangas representam o mundo nio como ele existe na
realidade, mas como uma construgio significativa e deliberada de como
poderia existir de outra forma, como resultado de sua influéncia pessoal.

Bodrova e Leong citam a brincadeira como ligada a uma variedade
de funcoes cognitivas importantes, como memoria, linguagem oral, au-
torregulagao, aumento das habilidades de alfabetizagdo e a capacidade de
reconhecer e representar as coisas simbolicamente.®® Mais especificamente,
contar histdrias e brincar de faz-de-conta facilitam a capacidade da mente
de criar estruturas narrativas, uma habilidade importante para o processo
de relembrar e retransmitir informagoes relacionadas a eventos experien-
ciais.”” Bodrova e Leong acreditam que contar histérias e brincar de faz
de conta fornecem ferramentas bésicas de desenvolvimento para criangas,
que “tendem a construir cendrios ludicos e falar sobre o que aprenderam
ou vivenciaram”. As histérias oferecem a oportunidade de “usar metéfo-
ras para ajudar a se distanciar dos personagens e do contexto retratado, o
que proporciona uma sensagio de seguranca e permite que representem
eventos perturbadores com mais facilidade”.®® Essas ferramentas nio se
limitam de forma alguma as experiéncias infantis; o uso de narrativas e
cendrios de simulagiao também abundam na vida psiquica da idade adul-
ta, particularmente em atividades de “lazer” como teatro, ficcio escrita,
cinema e televisio.

Brincadeiras de perseguicio em criangas e animais envolvem a re-
constitui¢ao das relagoes predador-presa para fins de “entretenimento”.
Entretenimento, na formulagio de Stephanie Owens e Francis Steen, ¢
envolvente e pedagdgico. Assim, “brincar” com a interagio predador-
-presa, embora seja agraddvel, cria a estrutura cognitiva para a adaptagio
evolutiva. Criangas e animais aprendem as habilidades para perseguirem
e fugirem encenando uma brincadeira de perseguicio, padrées cruciais
para situacoes de sobrevivéncia mais sérias.* Embora a brincadeira de
perseguicao possa parecer uma forma um tanto rudimentar de role-play,
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Owens e Steen afirmam que tais encenagdes fornecem a raiz para formas
mais complexas de cultura, que eles chamam de “pedagogia evoluida, o
que sugere que a evolugao projetou uma adaptagio cognitiva para utilizar
o ambiente de forma criativa para construir situagoes de aprendizagem
apropriadas, guiadas pelo tédio e aquela recompensa particular do faz-de-
-conta, a emocao.” Eles continuam,

As formas socioculturais de brincadeira de faz-de-conta, como o entrete-
nimento da midia de massa, podem explorar esse sistema antigo, visando um
sistema motivacional calibrado para um ambiente hd muito desaparecido. Em
segundo lugar, sugere que os processos de aprendizagem envolvidos sdo ampla-
mente inconscientes e podem ser cognitivamente impenetrdveis. Mesmo quando
nos engajamos em atividades simplesmente porque as consideramos divertidas,
¢ provével que estejamos engajados em uma forma evoluida de aprendizado in-
consciente. Essas implicagoes do modelo tém amplas consequéncias para nossa
compreensio da cultura, a exemplo das dreas de criancas ¢ televisdo, entreteni-
mento de massa e propaganda politica, nio apenas no presente, mas também

em uma perspectiva histérica.”

Este modelo para compreender nosso impulso cognitivo para
brincar oferece uma conceituacio estimulante da necessidade evolutiva
de cultura e de role-playing dentro de uma estrutura de entretenimento.
Produtos culturais, como os RPGs, apresentam uma forma avangada de
faz-de-conta, evolutivamente adaptada para reagir as pressoes ambientais
ao longo do tempo.

Habilidades Profissionais

Em um nivel pritico, empregadores e educadores utilizam re-
gularmente cendrios de role-playing para melhorar o desempenho dos
funciondrios em habilidades relacionadas ao trabalho. Os jogos oferecem
a oportunidade para os jogadores vivenciarem realidades hipotéticas e
assumirem o lugar de figuras histdricas ou fungoes profissionais, como
médicos, bombeiros e prefeitos, enfrentando os complexos desafios envol-
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vidos em cada trabalho.”’ Os desenvolvedores estiao atualmente criando
protétipos para novos jogos educacionais que envolvem os jogadores em
fungoes profissionais como planejadores urbanos, especialistas em ética
médica, jornalistas e designers grificos. Um programa de videogame,
chamado Zoo Tycoon, permite que criangas do ensino fundamental
“construam zooldgicos virtuais selecionando animais, criando habitats
apropriados, administrando orcamentos alimentares e até mesmo esta-
belecendo os precos da pipoca nas barracas de concessao”.”? Outro jogo
Live Action, intitulado Oh Deer!, d4 licoes sobre como a escassez e a
abundincia de recursos naturais inter-relacionados podem afetar os ciclos
de vida animal e vegetal.”?

As institui¢oes privadas e governamentais empregam amplamente
formuldrios de role-playing como meio de avaliagio e treinamento.
Os estudantes de medicina engajam no role-playing ao longo de suas
residéncias, a fim de obter pritica no diagndstico, obtengao de histéria
e gerenciamento de doengas.”® Os cendrios de role-playing também
dao aos médicos a chance de avaliar a “relagio médico-paciente” dos
futuros médicos e corrigir quaisquer comportamentos anti-éticos ou
habilidades de comunica¢ao inadequadas. Cendrios militares, como
jogos de paintball e reencenagées histéricas, fornecem aos participantes
uma sensacao da experiéncia de lutar em uma guerra “real”.” Os re-
crutadores do Exército dos EUA desenvolvem videogames compativeis
com a vida militar, com tiro ao alvo, instrutores espumando pela boca
e outros exercicios de treinamento que oferecem pontos de constru¢io
para o personagem, a fim de verificar a compatibilidade de um soldado
em potencial com a vida militar.”
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As autoridades também usam cendrios como meio de avaliar o risco
potencial associado a situagoes de crise. Em Columbia, Missouri (EUA), trés
escolas representaram um cendrio de “atirador simulado” em que policiais,
alunos e professores enfrentaram invasores armados. Os exercicios incluiram
revolveres e explosdes de bombas simulados para aumentar a imersao dos
participantes com o objetivo geral de coordenar planos de emergéncia entre
as autoridades policiais e as escolas locais.” Em outro exercicio, um painel
de figuras do setor bancdrio apresentou um cendrio completo de roubo
de identidade em um banco falso durante uma conferéncia em Charlotte,
Carolina do Norte (EUA).” Esse cendrio demonstrou aos advogados e
banqueiros participantes o processo passo a passo envolvido na identifi-
cagdo de perpetradores, oferecendo instrucoes inestimdveis nesta era da
informagao moderna. Outros cendrios de orientagio financeira ensinam
os jovens a administrar seu dinheiro, incluindo jogos como Credit Counts,
administrados pelo Banco Central de Kansas City.”

Algumas empresas contratam atores de improviso para inspirar a
criatividade e aprimorar as habilidades de desempenho entre seus funcio-
ndrios.'” Os artistas usam técnicas de teatro para ensinar os profissionais
a pensar mais ripido, parecerem mais persuasivos e apresentarem material
técnico sem entediar o publico.'” Como Tom Yorton, do Second City de
Chicago, descreve: “As habilidades necessdrias para ser um grande improvi-
sador também sao habilidades que vocé gostaria de ter aprendido na escola
de negdcios ... [Vocé aprende] como ouvir, como ler uma sala, como reagir
a problemas dificeis no momento, como criar conflan¢a e um conjunto
compacto.”'*> Como serd discutido no Capitulo 5, os jogadores também
podem adquirir essas habilidades em RPGs, apesar de seu ambiente informal.
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Localizagdes sociais de cendrios de role-playing

Os exemplos a seguir demonstram o uso de role-playing e jogos
baseados em cendrios em vidrios locais sociais importantes.

Militares

Os militares dos EUA tém utilizado jogos no treinamento de sol-
dados por muitos séculos. O jogo de xadrez, que remonta ao século 7
DC, “¢ considerado uma das melhores representacoes da guerra na era
pré-pélvora”.'” Tradicionalmente ensinado a oficiais-em-treinamento para
melhorar seu desempenho no campo de batalha, o xadrez encontra raizes
em jogos de guerra ainda mais antigos, levando os autores Chen e Michael
a sugerirem que “nio pode haver ddvida de que a guerra e os jogos andam
de mios dadas.”'* Jogos de guerra modernos originados no século XVII
adicionam ao xadrez um terreno mais complexo, unidades militares mais
contemporaneas e cendrios mais sofisticados.'?”

Os militares mostraram interesse especifico em computadores e seu
potencial de treinamento. De acordo com Chen e Michael, “os compu-
tadores fornecem um 4rbitro imparcial e um incansdvel ‘fiscal de regras
que garante que os jogadores sigam as regras de movimento adequadas a
situagio, efeitos de armas, leis fisicas e assim por diante.”'*® A experiéncia
da juventude da geracio atual com videogames fornece a eles uma série
de vantagens naturais sobre os recrutas anteriores, incluindo: coordenagao
de mio e olho melhorada, processamento mais eficiente de informacoes
visuais que mudam rapidamente, capacidade aprimorada de multitarefa,
diferenciacio de alvos aprimorada, priorizacio de alvos aprimorada, habili-
dade trabalhar em equipe usando comunicagiao minima, dessensibilizagao
de atirar em um alvo humano e disposi¢ao para tomar agoes agressivas.'?”’
Os autores insistem:
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Dizer que os militares, particularmente os militares dos Estados Unidos,
estao “interessados” em videogames para treinamento é um eufemismo incrivel.
O “Pedido de Orcamento do Presidente para o Ano Fiscal de 2003, Se¢do de
Defesa Nacional” especificou US $ 10 bilhées para treinamento. Para o Pentd-
gono, equipamentos de simulagio e jogos de guerra consomem US $ 4 bilhoes
por ano. Para demonstrar ainda mais o compromisso dos militares com os jogos
de treinamento, os Estados Unidos encorajaram outros membros da OTAN a
usarem jogos para treinamento em uma conferéncia em outubro de 2004 chamada

Explorando Jogos Comerciais para Uso Militar.!®®

A aplicacio mais famosa de computadores para treinamento militar
continua sendo os simuladores, incluindo aeronaves de asa fixa, helicépte-
ros, tanques e simuladores de Humvee. Os militares também usam jogos
de computador como forma de recrutamento. America’s Army, lancado
em 2002, tenta fornecer verossimilhanca da experiéncia de batalha.'” O
fator de realismo e diversao do jogo deram ao Exército uma impressao
mais positiva do que qualquer outro esforgo de recrutamento, ajudando-o
a adquirir voluntdrios em quinze por cento do custo dos métodos normais
de recrutamento.'"’

Os militares também empregam jogos nao orientados para o com-
bate, como Tactical Iraqi, que melhora a comunica¢io entre soldados e
pessoas do Oriente Médio, utilizando tecnologia de reconhecimento de
fala para corrigir erros de linguagem.'"' VECTOR ensina o idioma local,
mas também utiliza modelos cognitivos e emocionais para aprimorar trei-
namento cultural, instruindo os soldados a “usarem gestos apropriados a
situagio para evitarem ofender membros da populagio nativa simulados”.
Os militares treinam médicos de combate também em simuladores, prepa-
rando-os para uma série de situagdes, desde suporte vital a exames fisicos.
“A incerteza de sua seguranca combinada com ruidos altos e situagoes
precdrias pode ser perturbadora para aqueles que precisam salvar vidas com
rapidez e precisdo”, explicam Chen e Michael. “Uma simulacio fornece

108. Chen e Michael, 55.
109. Chen e Michael, 56.
110. Chen e Michael, 55.
111. Chen e Michael, 61.



146 Fungoes dos Role-Playing Games

o cendrio préximo do melhor, além da experiéncia em tempo de guerra,
para o treinamento de médicos.”'"

Embora o entusiasmo dos militares pelo desenvolvimento de video-
games e tecnologias de comunicagao, como a Internet, certamente tenha
acelerado os avangos na tecnologia, nem todos apoiam suas intengdes.
Timothy Gifford e Howard Muscott criticam o financiamento militar da

realidade virtual, afirmando:

Os estabelecimentos militares e de entretenimento continuam a despejar grandes
quantidades de recursos no desenvolvimento da RV que, na melhor das hipéteses
40 neutros e, na pior, continuam a promover temas violentos e, em ultima anali-
se, comportamento violento em nossa juventude. Aplicativos de entretenimento
iniciais da tecnologia de RV, incluindo jogos de arcade, como o jogo virtual Dactyl
Nightmare, que utiliza programacio baseada em enredos de busca e destruicio

que servem a resultados violentos e promovem a realizagio de metas agressivas.''

Os autores enfatizam que a tecnologia de realidade virtual deve ser
usada para promover comportamentos pré-sociais em vez de violentos,
uma vez que a imersao em cendrios computadorizados pode influenciar
comportamentos potenciais no “mundo real”.

Apesar de criticas como essas, os chamados jogos de guerra abun-
dam tanto no uso militar quanto no civil. Até certo ponto, quase todos os
role-playing games integram alguma forma de “combate”. Warhammer,
por exemplo, emprega centenas de pequenas estatuetas em terreno minia-
turizado em manobras tdticas de guerra. Embora Warhammer continue
sendo tecnicamente um jogo civil, as habilidades necessdrias para o sucesso
sdo idénticas as exigidas dos oficiais militares. O jogador de torneio de
Warhammer Matt Byrd originalmente aprendeu a jogar “na Marinha,
quando os marinheiros a bordo de seu navio encenavam escaramugas
com um jogo definido para passar o tempo”.""* Embora essas escaramugas
funcionassem para “passar o tempo”, elas também ajudaram a treinar e
refor¢ar importantes habilidades de planejamento militar.
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Outros jogos de guerra civil incluem trupes de Live Action Ro-
le-playing (LARP), como Amtgard e a Sociedade para o Anacronismo
Criativo (SAC), que apresentam simula¢ées de combate com virios
graus de precisao em relagao a armas e armaduras. Os jogadores também
competem fisicamente em Paintball e Lasertag, preferindo projéteis,
armas semelhantes a armas de fogo em vez de espadas mais antiquadas
e outras armas utilizadas em organizacoes como a SAC. Uma adaptagio
recente, Airsoft, oferece elementos de reencenagao de guerra, paintball e
live-action role-play, fornecendo simula¢oes militares empregando armas
carregadas com bolas de pldstico.'”® Esses jogos oferecem aos jogadores
a oportunidade de experimentar condi¢des de guerra sem incorrer nos
riscos envolvidos em combate real.

Governo

O uso de cendrios de role-playing em exercicios de treinamento
governamental se estende muito além do militar. O governo valoriza o
potencial educacional dos jogos em vérios niveis, incluindo nacional, es-
tadual, regional e municipal.'’® De acordo com William James Stover, os
cientistas politicos usam simulagdes “em dreas tao diversas como politica
comparada, campanha eleitoral, municipal, estadual e politica nacional
americana, comportamento legislativo, legislacao nacional e internacional,
elaboragao de orgamentos, relagoes internacionais, elaboragiao de politicas
publicas e seguranca nacional.”""”

As simulagoes de “primeiros respondentes” permitem que o gover-
no nacional pratique estratégias para lidar com cendrios de emergéncia e
desastres nacionais. Os primeiros respondentes incluem funciondrios da
policia, bombeiros e técnicos de medicina de emergéncia, cada um dos
quais precisa de treinamento extensivo.''® Os jogos ajudam o governo a se
preparar para situagoes de “cisne negro” - eventos que estao “além do reino
das expectativas normais”. O Departamento de Seguranca Interna, o FBI
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(Departamento Federal de Investigagdo) e outras agéncias federais tentam
prever e responder a essas catdstrofes imprevisiveis. No jogo de computador
Angel Five, os agentes do FBI aprendem a administrar crises coordenando
recursos entre os departamentos federal, estadual e local. O Departamento
de Justica financiou um jogo semelhante, Incident Commander, que pa-
droniza métodos de resposta para lidar com desastres nacionais e ataques
terroristas. Dangerous Contact fornece modelagem para lidar com surtos
de doengas infecciosas aos administradores do USDA (Departamento de
Agricultura dos Estados Unidos).'"”

A Seguranca Interna criou cendrios de a¢do real com vitimas ficti-
cias para preparagdo para desastres de grande terror nos Estados Unidos,
embora Chen e Michael afirmem que esses exercicios “prendem pessoal
e equipamento e abrem a possibilidade de litigio, e até panico, nos cida-
daos.”'* Os cendrios de videogame, por outro lado, podem ser executados
repetidamente e variar em localizagao e gravidade, feitos dificeis de duplicar
no “mundo real”. O 3D Wild Land Fire Simulation, por exemplo, for-
nece aos primeiros respondentes um incéndio florestal computadorizado,
completo “com propagacgio de fogo fisicamente realista”.'*' O site da
FEMA (Agéncia Federal de Gestao de Emergéncias) ainda apresenta um
site intitulado “FEMA para KIDS,” ensinando criangas a preparagao para
desastres e reducio de danos.'”

Os cendrios também servem a outros propésitos no nivel governa-
mental. Alguns acreditam que as simula¢oes tém o poder de influenciar as
decisdes de politicas pablicas. A Funda¢ao Markle, uma organizagio sem
fins lucrativos, desenvolveu o SimHealth nos anos 90. Esse jogo ajudou
politicos, a Casa Branca, académicos, seguradoras, consultores e o pablico
em geral a entenderem melhor as questoes envolvidas com a politica de
satde.'” As simulagoes também sao aceitas como ferramentas Uteis para
modelar o comportamento cientifico. O Distributed Earth Model and
Orbiter Simulation da NASA fornece as equipes de solo representacoes
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em 3D dos eventos que ocorrem em missoes espaciais. A Administragio
Federal de Aviacao treina controladores de trifego aéreo utilizando ceni-
rios avangados para replicar padroes de trifego aéreo em aeroportos. Da
mesma forma, a Administracdo Maritima treina pilotos maritimos em “um
simulador em grande escala projetado para imitar a ponte de um navio,
com uma proje¢ao gerada por computador de portos e vias navegdveis reais
em todo o mundo”.'*

Finalmente, nos niveis estadual e provincial, os jogos treinam pes-
soas em uma variedade de 4reas, como orcamento e alocacio de fundos,
certificacdo de educacio de cacadores, educacio de seguranca e operagao
de barcos e treinamento de motoristas.'?

Educacio

Alguns educadores valorizam cendrios baseados em computador e
live-action para ajudar no aprendizado do aluno. Embora o uso de jogos
de computador em sala de aula permaneca um fenémeno relativamente
novo, Chen e Michael insistem que “a educagio baseada nos métodos
de pergunta, resposta e discussio remonta a Grécia antiga e ao inicio
da civilizagao”.!?® Os educadores acabaram adotando livros, televisio e
filmes como “novas midias” para complementar os padrdes de ensino
ja existentes. A educagio em informdtica, principalmente o uso de
jogos, representa o esfor¢o mais recente para integrar a tecnologia aos
principios educativos.

Em um estudo conduzido por pesquisadores do Instituto NTL para
Ciéncias Comportamentais em Alexandria, Virginia (EUA), as taxas de
reten¢io “aumentam para setenta e cinco a oitenta por cento quando se
trata do estilo de aprendizagem dos jogos, em comparagio com os cinco
por cento ..., taxa de instrugio baseada em palestra.”'” Mesmo que tais
nameros reflitam um exagero por parte dos pesquisadores, ¢ dificil negar
o fato de os jogos terem um impacto significativo na educagao. No livro
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Serious Games de 1969, Clark Abt descreve uma simula¢io de escola

secunddria chamada Grand Strategy, que reproduziu eventos da Primeira
Guerra Mundial:

O jogo se desenrolou de forma muito semelhante & Primeira Guerra Mundial,
com um emaranhado de aliangas entre alunos que levou a guerra global. Pouco
antes do almogo, os alunos foram informados de que teriam a chance de jogar
0 jogo novamente 2 tarde. Alguns alunos foram a biblioteca da escola durante
o almogo para estudar a histéria da Grande Guerra. O jogo da tarde, jogado
com a experiéncia da manhi e os resultados da “aprendizagem ativa” (a pesquisa
automotivada da Primeira Guerra Mundial na biblioteca da escola) resultou em

um compromisso pacifico [no jogo].'?®

Poucos alunos do ensino fundamental se sentiriam motivados a estudar
durante o intervalo para o almogo sem a empolgacio e a competigao asso-
ciadas a experiéncia de jogo. Abt sugere ainda que os jogos podem motivar
os alunos que tém dificuldade em aprender com os métodos convencionais.
No contexto dos jogos, alunos retraidos e timidos as vezes tornam-se ativos
e comunicativos.'?? Chen e Michael afirmam: “Os jogos sérios fornecem
uma maneira para os alunos no apenas memorizarem fatos, mas também
ganharem experiéncia e criarem seu préprio ‘modelo’ internalizado para
como o que eles podem aprender ¢ aplicado 2 sua vida.”'*

Os videogames usados para o ensino estao dentro de um espectro.
Uma extremidade do espectro contém jogos conhecidos como edutenimento,
especificamente projetados para uso em sala de aula ou durante o periodo de
estudo. A outra extremidade do espectro apresenta os jogos a pronta entrega
(COTS - Commercial Off-the-Shelf), que os desenvolvedores criam com o
propésito de entretenimento, mas que também podem oferecer elementos
educacionais e podem treinar habilidades, mesmo sem querer. Um jogo
como Mario Teaches Typing, por exemplo, cai em algum lugar no meio do
espectro, apresentando o popular personagem de videogame Super Mario
em um papel instrutivo. Além disso, os professores acharam vdrios jogos
COTS ftteis no ambiente da sala de aula, incluindo: Wall Street Trader,
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Start-up, Airport Tycoon, Zoo Tycoon, Dance Dance Revolution,'! The
Oregon Trail, SimCity, Age of Empires, Age of Mythology, American Civil
War: Gettysburg, Rome: Total War e a série Civilization.'?

Muitos educadores preferem ambientes de role-playing online como
um suplemento ou substituto para as salas de aula tradicionais. Alguns
instrutores enfatizam o uso de MUD Orientado a Objetos (MOOs), como
o LinguaM OO, e role-playing games online multijogadores massivos
(MMORPGs), como World of Warcraft e Second Life, como ferramentas
educacionais inovadoras. Os alunos agora podem fazer cursos inteiros e
obter diplomas online, sem nunca interagirem com uma classe ou instrutor
pessoalmente; ambientes de role-playing oferecem flexibilidade adicional.
De acordo com Ray Braswell e Marcus Childress,

As salas de bate-papo podem melhorar a interagdo imediata entre os alunos,
e os alunos estio se tornando mais confortdveis com o conceito de “conversar”
digitando para outras pessoas online. Alguns alunos preferem e prosperam em um
ambiente on-line (em vez de uma aula presencial), pois isso lhes d4 tempo para
formularem seus pensamentos de forma mais completa & medida que respondem
a discussao em classe. Os mundos virtuais online fornecem um nivel adicional de

personalidade que falta no ambiente tipico de sala de bate-papo.'®

Os ambientes de jogos virtuais e live-action oferecem alternativas
aos métodos tradicionais de ensino e novos e excitantes dominios de pos-
sibilidades para a transmissdo de conceitos.

Corporagoes

As grandes empresas exigem treinamento de funciondrios para as
necessidades especificas de sua organizagio. Muitas das habilidades ensi-
nadas nas salas de aula da faculdade nio tém aplicagio direta no mundo
corporativo; da mesma forma, os funciondrios nao podem aprender as
particularidades de cada descrigao de cargo no ambiente generalizado

131. Chen e Michael, 120.

132.  MacKenty, 47-48.

133.  Ray Braswell e Marcus D. Childress, “Using Massively Multiplayer Online Role-
-Playing Games for Online Learning,” Distance Education 27, n. 2 (agosto 2006): 188.
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de um campus universitdrio. As empresas empregam cendrios virtuais e
live-action para oferecer aos funciondrios um ambiente seguro para desen-
volver habilidades vitais relacionadas ao trabalho.

Embora muito do treinamento corporativo acontecesse anteriormente
por meio de filmes e videos de treinamento, muitas empresas agora pro-
curam o ensino eletrénico como uma alternativa econdémica. Embora os
CD-ROMs e as pdginas da Web sejam ferramentas de treinamento eficazes,
o processo de ensino eletrdnico permanece amplamente passivo. “Para
realmente aprender”, afirmam Chen e Michael, “em vez de simplesmente
memorizar as respostas, os estagidrios precisam estar envolvidos no que
estd sendo ensinado, para pesar ativamente as consequéncias e meditar
sobre as decisdes.”!*

Em 2004, John Beck e Stephen Wade relataram que de 2.500
trabalhadores, oitenta e um por cento daqueles com 34 anos ou menos
se autodenominaram jogadores moderados ou frequentes.'” A forca de
trabalho é cada vez mais composta por pessoas da geragao dos videogames;
esses individuos esperam e respondem bem a um maior nivel de interagio
em ambientes de treinamento de habilidades. A imersao no mundo da
informagio forga os funciondrios a se envolverem com o material, em vez
de ignord-lo ou esquecé-lo.'*

Assisténcia Médica

As simulagoes permitem que médicos e enfermeiras em treinamento
aperfeicoem suas habilidades de diagndstico e cirurgia. Cirurgides com ex-
periéncia em videogame tém desempenho 37% melhor e 27% mais rapido
em laparoscopias e suturas do que cirurgides que nunca jogaram.'”’” Pamela
Andreatta dirige o Centro de Simulagio Clinica da Escola de Medicina da
Universidade de Michigan em Ann Arbor. O programa oferece dois tipos
de simula¢des. Os cendrios baseados em software podem recriar qualquer
série de condigoes médicas ou eventos fisicos. O programa também oferece

134. Chen e Michael, 146.
135. Chen e Michael, 148.
136. Chen e Michael, 149.
137. Chen e Michael, 191.
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uma sala de simulacio semelhante a um Holodeck de Star Trek chamado A
Caverna, na qual os médicos podem praticar procedimentos repetidamente
para que os aspectos psicomotores se tornem automaticos, “uma vantagem
dbvia para a seguranga do paciente”.'?®

Além de treinar os profissionais de satide na realizagio de procedi-
mentos dificeis e na melhor forma de interagir com os pacientes, os jogos
beneficiam individuos com dificuldades mentais, fisicas e emocionais. A
apresentacao de Mark Weiderhold na Capula de Jogos Sérios de 2004 en-
fatizou o potencial do uso de jogos na medicina moderna. Os videogames
podem distrair os pacientes durante procedimentos médicos dolorosos,
as simulagdes podem melhorar a reabilitagao, os ambientes de realidade
virtual podem melhorar as habilidades motoras e os jogos podem auxiliar
nas intervengoes terapéuticas.'”

Para pacientes com doengas fisicas, ambientes imersivos podem ajudar
significativamente no processo de cura. Como Chen e Michaels descrevem:

A quantidade de dor que uma pessoa sente geralmente depende de quanta
atengio consciente a pessoa d4 aos sinais de dor. Os videogames e a realidade
virtual (RV), com sua capacidade de imergir o individuo em um ambiente gerado
por computador, tém se mostrado eficazes para desviar a aten¢io do paciente de
seu tratamento médico e da dor que estd sentindo. Imersos no mundo do jogo,
eles ndo estdo tao conscientes do que estd acontecendo ao seu redor e perdem

uma proporgao dos sinais de dor.'*

Os cendrios de jogos também treinam os pacientes no dominio da
autogestao. Em Watch, Discover, Think, and Act, as criancas com asma
aprendem o autocuidado adequado com o auxilio de um jogo de compu-
tador, resultando em menos hospitalizagdes, aumento do estado funcional,
maior conhecimento do manejo da asma, melhores escores de sintomas e

melhor comportamento de autogestio infantil.*!

Da mesma forma, pro-
gramas de computador como o Packie & Marlon e o Glucoboy ajudam

criangas com diabetes no autogerenciamento.

138. Chen e Michael, 193.
139. Chen e Michael, 180.
140. Chen e Michael, 181 —-182.
141. Chen e Michael, 183.
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Os jogos também ajudam pacientes com dificuldades mentais. Chen
e Michael afirmam:

Estudos tém mostrado que as pessoas respondem aos jogos das mesmas
maneiras que respondem a muitos eventos da vida real. Eles reagem com medo
em situagoes assustadoras, excitagio durante corridas de alta velocidade e assim
por diante. Assim, em certo sentido, os jogos sdo experiéncias reais, e aprender
a enfrentar uma situagio em um jogo pode fornecer a base para aprender como

enfrentar a situacio na vida real.!2

Jogos de tiro em primeira pessoa podem ajudar a vencer fobias
psicolégicas.'® O videogame Full Spectrum Warrior diagnostica e trata
veteranos do Iraque com Transtorno de Estresse Pés-Traumdtico (TSPT).!%
Os psicologos usam o Second Life como uma ferramenta para ajudar os
pacientes que sofrem de paralisia cerebral, sindrome de Asperger e au-
tismo, permitindo a interac¢io social normal em um “ambiente livre de
julgamento”.'%

Além disso, os jogos ajudam jogadores sauddveis, fornecendo ins-
trugdes sobre tdpicos como nutrigao, doengas sexualmente transmissiveis
e aptidio fisica.'"*® Squire Quest, um jogo temdtico medieval em que um
escudeiro se torna um cavaleiro criando refei¢oes sauddveis para a familia
real e lutando contra “inimigos destruidores de vegetais”, inspirou os alunos
da quarta série da drea de Houston a aumentarem suas ingestoes de frutas
e vegetais em um por dia. Alguns jogos também promovem a preparagio
fisica. Videogames como Dance Dance Revolution oferecem exercicios
aerdbicos, levando-os a serem apelidados de “jogos fitness”, “jogos ativos”
e “exertenimento.”¥” Grupos de Live-Action Roleplaying como Amtgard
e SAC permitem que os jogadores reencenem batalhas fisicamente e sao

considerados por alguns como um esporte e um jogo.

142. Chen e Michael, 193.
143. Chen e Michael, 181.
144. Chen e Michael, 193.
145. Chen e Michael, 195.
146. Chen e Michael, 184.
147. Chen e Michael, 184.



4. Role-playing como construgio de cendrios e solugdo de problemas 155

Resumo

Os jogos oferecem uma infinidade de possibilidades para aquisigao
de habilidades, construgao de cendrios e solugao de problemas. A insistén-
cia dos criticos de que o roleplaying e os videogames apenas encorajam o
escapismo e a deterioragao mental é patentemente falsa 4 luz da montanha
de evidéncias que apoiam os efeitos positivos de tais atividades. Em algum
nivel, os jogos sempre devem manter um elemento de “diversao”, envolver
pouco risco e apresentar um certo distanciamento do “mundo real”. Esses
elementos da brincadeira podem perturbar as pessoas que acham que os
adultos devem “deixar de lado as coisas infantis” e se concentrarem no
trabalho em vez de no entretenimento, atitude herdada da ética puritana
de trabalho. De acordo com Stephanie Owens e Francis Steen, para um
comportamento ser visto como “divertido”, ele deve satisfazer trés requisi-
tos centrais: os jogadores devem percebé-lo como “divertido”, eles devem
estar envolvidos no processo tanto emocional quanto imaginativamente,
e o a atividade deve possuir um efeito pedagdgico ticito.'*® Portanto, vir-
tualmente nenhuma atividade de lazer deixa de ensinar seus participantes
em algum nivel.

Embora as fontes convencionais interpretem mal e subsequentemente
estigmatizem os role-playing games como escapistas, desperdigadores de
tempo e até mesmo potencialmente perigosos, as evidéncias de fontes aca-
démicas e profissionais claramente delineiam inimeros beneficios. Mesmo
RPGs desenvolvidos exclusivamente com a inteng¢io de lazer em mente -
como World of Warcraft e Dungeons ¢ Dragons - exercitam e aprimoram
os processos sociais e mentais em multiplas dimensoes. O capitulo seguinte
fornecerd uma etnografia delineando a variedade de habilidades ensinadas
por meio da participagdo em RPGs.

148. Owens e Steen, 289.
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Resolucao de Problemas Taticos e
Sociais em Role-Playing Games

Assim como o role-playing profissional e outros tipos de jogos, os
RPGs oferecem aos participantes a oportunidade de ganhar experiéncia em
uma variedade de situagoes distintas. Conforme seus personagens passam por
desafios e crescem em forga, os jogadores também desenvolvem habilidades
importantes. Os cendrios de role-playing forcam os jogadores a enfrentarem
vérios tipos de “problemas”, incluindo quebra-cabecas mentais, téticas de
combate e manobras sociais. Enquanto trabalham nesses cendrios, os joga-
dores desenvolvem modelos para compreender e se adaptar a situagoes da
“vida real”. Os RPGs nao apenas permitem que os participantes escapem
do mundo cotidiano por um tempo, mas também treinam os jogadores
em ver a realidade como se fosse um sistema de jogo, com regras fisicas e
sociais que eles podem decodificar.

A etnografia a seguir fornece exemplos de “problemas” tipicos que os
jogadores enfrentam em role-playing games. Como um dos meus entrevis-
tados, “Elton”, sugere: “Se vocé nao tem problemas, ndo tem um jogo.”
O conflito é um componente inerente ao desenvolvimento do enredo e da
histéria; os jogadores nesses cendrios devem encontrar maneiras de superar
os obstdculos apresentados a seus personagens. Neste capitulo, sugiro que
0 mesmo processo cognitivo envolvido nas primeiras brincadeiras de faz
de conta muitas vezes leva a um interesse posterior em estilos mais siste-
matizados de role-playing. O sistema estabelece uma estrutura de regras

1. “Elton”, entrevista pela autora, Ft. Worth, 28 jan., 2008.
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internamente consistente dentro da qual todas as agées dentro do jogo
devem se enquadrar. Os jogadores aprendem como resolver problemas
com base nessas diretrizes elaboradas, aprimorando sua capacidade geral
de pensar de forma sistémica e superar as adversidades.

Embora exista uma grande variedade de RPGs de pessoa para pessoa
no mercado, os dois sistemas de jogo mais populares e duradouros continuam
sendo as vérias versdes de Dungeons & Dragons e o Mundo das Trevas da
White Wolf. Na obra de White Wolf, Vampire: The Masquerade é o jogo mais
citado pelos meus participantes. Tradicionalmente, Dungeons ¢ Dragons
tende a enfatizar quebra-cabegas fisicos e de combate, enquanto Vampire se
concentra em problemas sociais baseados em histérias. No entanto, ambos
os sistemas incluem inerentemente cada um desses aspectos de resolugao
de problemas, agregando uma riqueza de experiéncia tinica. Embora esse
estudo se concentre quase inteiramente no role-playing de pessoa para
pessoa, os mesmos principios que descrevo podem ser facilmente aplica-
dos a RPGs virtuais. Na verdade, muitas de minhas préprias experiéncias
formativas de role-playing ocorreram mais online do que pessoalmente.

Esse capitulo explica como e por que os adultos sentem a necessidade
de adicionar um sistema de jogo quando se envolvem nas atividades iniciais
de uma brincadeira infantil. Em seguida, explora como os cendrios de role-
-playing estimulam um alto nivel de habilidades de pensamento complexo
e como a maioria dos RPGs exibe uma capacidade inerente de processar
informagoes e aplicd-las criativamente; os varios problemas que os jogadores
resolvem no personagem, incluindo quebra-cabegas, tdticas de combate e
manobras sociais; e, finalmente, o0 modo como o role-playing incentiva os
individuos a perceber a realidade como um jogo e pensar “fora da caixa”,
aplicando as habilidades que adquirem no jogo a situacoes da “vida real”.

A Necessidade do Sistema de Jogo

Quando questionados sobre suas experiéncias iniciais de RPG, muitos
jogadores em meu estudo descrevem tentativas iniciais de role-play sem
um senso coerente de estrutura. Este tipo de “jogo” é comumente referido
como “brincar de faz de conta” e envolve a criagao de uma realidade com-
partilhada que pode mudar e dobrar de acordo com os desejos imediatos
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dos jogadores. Os jovens, que muitas vezes so inundados por uma mirfa-
de de regras impostas pelos adultos, experimentam essa mutabilidade da
estrutura como algo prazeroso.

No entanto, & medida que os jogadores envelhecem e suas mentes
desenvolvem um maior senso de sofisticagdo cognitiva, eles comegam a
ver a necessidade de alguma forma de conjunto de regras para estabelecer
esse brincar de faz de conta. O sisterna de jogo estabelece as regras da reali-
dade dentro das quais o faz de conta parece mais plausivel, aumentando a
experiéncia de imersao e reduzindo a dissonincia cognitiva. Esta estrutura
também fornece os mecanismos pelos quais o jogador mede o sucesso ou o
fracasso, ajudando a mediar disputas e proporcionando um maior senso de
satisfagao quando os jogadores alcancam os objetivos de seus personagens.

O dominio e a manipulacio de um sistema gerencidvel de regras
para a realidade sao especialmente prazerosos na sociedade moderna. Fine
explica: “Um jogador, o homem comum de hoje, é atacado por forgas
fora de seu controle; ele estd 2 mercé de restri¢oes, superiores e burocratas.
Diz-se que o jogo fornece nio apenas uma fuga das pressées mundanas,
mas um sentimento de controle ou eficicia sobre um ambiente - mesmo
que seja um ambiente fantdstico.”* De acordo com Fine, esse sentimento
de dominio ¢ especialmente experimentado pelo Narrador, que atua como
o “Deus” do mundo, tomando as decisoes finais sobre regras e tecendo
a histéria para os jogadores. Fine afirma, “[O Narrador] escolhe como o
jogo serd construido, tanto em termos de ambienta¢io quanto de cendrio.
Em teoria, ele é o sonhador; ele esta no controle.”

No entanto, os jogadores também aprendem o sistema de regras e
negociam com o Narrador sobre as regras; suas acoes necessariamente in-
fluenciam o mundo do jogo, estabelecendo, em alguma medida, o controle
mutuamente compartilhado. Alguns dos meus entrevistados descrevem
que suas experiéncias iniciais de jogo careciam de um senso coerente de

2. Gary Alan Fine, Shared Fantasy: Role-Playing Games as Social Worlds (Chicago:
University of Chicago Press, 1983), 57.

3. Fine, 73. Fine usa o pronome masculino ao longo de seu estudo porque, em 1983,
os jogadores de fantasia eram quase exclusivamente masculinos. Embora os homens
ainda constituam a maioria dos RPGs, um niimero muito maior de mulheres participa
de RPGs contemporaneos.
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mecanica e estrutura. Conforme mencionado no capitulo quatro, a prética
do role-playing se desenvolve a partir do brincar de faz de conta de crian-
cas pequenas. Vdrios de meus sujeitos indicam um envolvimento precoce
com faz de conta. Chris descreve se envolver em muitas brincadeiras de
faz-de-conta com seu primo quando crianca: “Se vocé perguntasse a ele, ele
teria histdrias sobre histérias sobre histérias. Escrevemos romances inteiros
em um fim de semana ... passando um tempo juntos, brincando de faz de
conta. Essa era uma das coisas favoritas de se fazer.”

Os jogadores muitas vezes definem o role-playing como uma prética
distinta da brincadeira de faz-de-conta, pois envolve especificamente um
sistema de jogo. Alex distingue ativamente o role-playing da brincadeira de
faz-de-conta em sua entrevista, afirmando: “J4 passei por alguns role-playing
games, isto é, excluindo os jogos de ‘Policia e Ladroes’ e ‘Super-heréi ‘que
brincidvamos quando criangas. Eu acredito que minha primeira experién-
cia foi com Dungeons €& Dragons no colégio.” Eu suspeito que a criagio
inicial de personagens e mundos de faz de conta leva, mais tarde, a um
interesse na prdtica mais formal do role-playing.

Como muitos sistemas de role-playing requerem uma intensa pesquisa
e aprendizado de regras antes do jogo, os jogadores podem inicialmente
tentar um formato mais flexivel. Para um jogo atingir a longevidade, no
entanto, os participantes devem estabelecer ¢ cumprir um conjunto de
regras, ou a pratica rapidamente se transforma em caos e dissolugao. Haley
menciona: “Eu tenho praticado role-play seriamente hd quatro anos. Quando
eu tinha, tipo, quatorze anos, tentamos fazer role-play e acabamos tendo
festas que nao tinham nada a ver com isso.”® Chris descreve sua primeira
tentativa de “dirigir um jogo,” ou seja, performar o papel de Narrador para
os jogadores, como um “belo desastre”. Ele explica: “Tentamos criar um
sistema, que nunca foi lan¢ado. Entao [meu amigo] me diz: ‘Jogue no meu
jogo de role-playing game de mesa - é Vampire - e veja como é. Traduza isso
para o seu LARP e veja se vocé consegue fazer dessa maneira.””” Embora
Chris afirme que o primeiro jogo foi um dos melhores que ele jd executou

Chris, entrevista pela autora, Austin, 7 dez., 2007.

Alex, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 5 dez., 2007.
Haley, entrevista pela autora, Austin, 9 dez., 2007.

Chris, entrevista.
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devido ao brincar de faz de conta free-form, ele eventualmente teve que
aprender as regras a fim de manter um mundo de jogo consistente com
uma grande base de jogadores. A falta de um sistema de regras coerente
permite diversdo e criatividade nas brincadeiras de faz-de-conta, mas nao
a longevidade potencial dentro do grupo.

Assim, o sistema de jogo funciona como um contrato social entre os
jogadores que permite o brincar de faz de conta dentro de uma estrutura
estabelecida. Essa estrutura geralmente envolve regras para a construgao
do conjunto de habilidades do personagem e para a resolu¢ao de conflitos.
John indica o conflito como necessirio “para impulsionar a histéria”. Ele
explica: “Nao seria justo decidir subjetivamente quem ganha um conflito.
Deve haver um método predeterminado para resolver o conflito. Acho
que esse é o cerne de qualquer role-playing game: como vocé resolve o
conflito?”® Este método predeterminado, referido na teoria role-playing
como fortuna, é geralmente de natureza estatistica.” A fortuna muitas vezes
envolve o lancamento de dados ou a encenagao do pedra-papel-tesoura
para criar um senso de probabilidade na resolucio de conflitos. A fortuna
gera maior empolgagio para o jogo e adiciona um elemento do desconhe-
cido ao processo. Um jogador pode construir um personagem com uma
grande chance de sucesso em um determinado empreendimento, mas, no
final das contas, os dados decidem o resultado. O sistema de jogo define
os pardmetros do mundo e o Narrador tece a trama. Em seguida, os joga-
dores respondem com base em suas motivagdes individuais. O sistema de
fortuna fornece os resultados finais. Como John sugere, “Os dados nio sio
parciais ... ¢ apenas o caminho do universo. Cada vez que vocé rolar aquele
dado, um nimero diferente aparecerd. As vezes vai ser baixo, is vezes vai
ser alto, mas os préprios dados podem contar uma histéria.”'® A maioria
dos role-players tenta moldar seus personagens a fim de obter 0 miximo
de vantagem estatistica dentro das restriges da estrutura, um processo
conhecido como minimaximizar. Como diz Walter: “Vocé precisa ver os

8. John, entrevista pela autora, Austin, 7 dez., 2007.

9. Ron Edwards, “Chapter Four: The Basics of Role-Playing Design,” GNS and Other
Matters of Role-playing Theory, The Forge, http://www.indie-rpgs.com/articles/8/
(acessado em 19/2/2008).

10. John, entrevista.
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flos atrds da cortina e saber como manipuli-los.”"" Os jogadores muitas
vezes gastam incontdveis horas memorizando as regras de um determinado
sistema de jogo. Alguns jogadores acham esse processo agraddvel e preferem
o aspecto tético do jogo, enquanto outros logo ficam frustrados se a campa-
nha carece de uma histdria coerente. O termo campanha remete a relacio
inicial entre role-playing games e simulacoes militares. Uma campanha ¢é
um arco de histdria particular ou missao que os jogadores devem completar,
um processo que pode levar vdrias sessdes de jogo. Para alguns role-players,
a campanha funciona meramente como uma histdria solta facilitando o
combate ou a atuacio de habilidades especificas concedidas pelo sistema
de jogo. Ao denotar a encenagao de cendrios como “campanhas”, a prépria
linguagem dos RPGs originais encorajava os jogadores a ver o combate
como o foco principal do jogo. Matthew explica: “Os RPGs de mesa,
conforme me foram apresentados, inicialmente pareciam um dungeon
crawl / filme de agao sem enredo importante - também conhecido como
Roll-Playing - com énfase em rolar dados para ver se seu personagem teve
sucesso ou fracassou.”?

A White Wolf Studios, a desenvolvedora de jogos responsével por
Vampire: The Masquerade e outros jogos no Mundo das Trevas, tentou
retificar essa énfase exagerada no combate reestruturando a linguagem de
seus manuais. “Campanhas” foram renomeadas para “Cronicas”;" 13 o
“Mestre da Masmorra” tornou-se o “Narrador.”'* Apesar dessa mudanga
na terminologia, muitos jogadores em jogos da White Wolf ainda tendem
a minimizar seus personagens para alcancar o mdximo de eficdcia social
e de combate. Para esses individuos, dominar o sistema de jogo é uma
parte vital e importante do processo de role-playing. Para ter sucesso em
RPGs, os jogadores devem demonstrar pelo menos algum conhecimento
do sistema. Um jogador pode detalhar um histérico extenso e mergulhar
fortemente no personagem, mas o personagem pode morrer facilmente se
o jogador o “construir” fracamente dentro da estrutura do sistema.

11. Walter, entrevista pela autora, Austin, 13 jan., 2008.

12.  Matthew, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 7 jan., 2008.

13.  Graeme Davis, Tom Dowd, Mark Rein-Hagen, Lisa Stevens e Stewart Wieck, Vam-
pire: The Masquerade, 2nd Ed. (Stone Mountain: White Wolf. 1992), 104.

14. Davisetal, 23.
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Role-Playing e Pensamento de Alto Nivel

Os RPGs desafiam os jogadores a pensar em um nivel superior.
O exame do jogo de um ponto de vista metddico e matemdtico é uma
habilidade adquirida. Josh S. explica como aprender as regras complexas
de Dungeons & Dragons o preparou para o pensamento de alto nivel na
faculdade, ensinando-o “como estudar”. Ele explica,

O tipo de livros de quimica que tenho que estudar e ler sio incrivelmente
semelhantes as regras de D&&D 3.5, honestamente ... Eu li a se¢do de combate e
depois li outro capitulo que trata de magia. E eles ensinam como funcionam ...
mas vocé tem que ler essas duas se¢oes e colocd-las juntas. E é assim que funcionava
na Quimica ... eles tém regras minuciosas e tém exce¢bes e tém contingéncias e
vocé apenas tem que memorizar todas essas coisas ¢ conhecé-las. Eventualmente,

isso se torna uma segunda natureza."

Por meio do intenso envolvimento com sistemas de jogo complexos,
os role-playing games também podem aumentar as habilidades matematicas
do jogador. Em seu estudo sobre as habilidades potenciais que os jogadores
adquirem por meio de RPGs, Heather Mello afirma:

Os entrevistados relataram habilidades estatisticas ou de probabilidade

. « . - . N
aprimoradas, que “se aplicam em mais coisas do dia a dia” ou “em outras
situagdes que envolvem varidveis e acaso, posso calcular as probabilidades
melhor pensando nisso em termos de sistemas de dados”. Mais interessante,
um entrevistado afirmou, “a compreensio da mecanica de dados me permitiu
conseguir um emprego como estatistico’, uma habilidade de capital humano

que literalmente agregou valor.'

Da mesma forma, um dos meus entrevistados, Walter, descreve
as tentativas envolvidas no dominio sobre o sistema de Champions,
um RPG baseado no género super-heréico. Ele admite: “[Champions]
foi dificil para um bando de alunos do ensino médio - nenhum de nés

15. Josh S., entrevista pela autora, Austin, 9 dez., 2007.

16. Heather L. Mello, “Invoking the Avatar,” in Gaming as Culture: Essays on Reality,
Identity and Experience in Fantasy Games, ed. Sean Q. Hendricks, J. Patrick Williams e
W. Keith Winkler (Jefferson: McFarland, 2006), 189.



164 Fungoes dos Role-Playing Games

era bom em matemdtica - lidar. Mas, de fato, eu fiquei muito bom em
processamento de nimeros por causa disso, por incrivel que pareca. E
isso me serviu bem.”"’

O processo de aprendizado de um novo sistema de jogo s vezes pode
confundir e desanimar os novos jogadores devido a quantidade necessdria
de estudo intensivo. Desiree reclama que jogar “tornou-se frustrante por-
que era tudo o que os outros jogadores pensavam, e eu senti que estava
me atrasando porque tinha outras coisas que precisava fazer. Para mim,
role-playing era algo divertido; era algo intrigante. Era algo que gostava
de fazer e comegou a me parecer muito com um trabalho. Como li¢ao de
casa.”'® Eu mesmo frequentemente me sinto sobrecarregada com a enorme
quantidade de trabalho necessiria para competir com outros jogadores em
uma capacidade estratégica.

Os RPGs nio apenas permitem que os jogadores desenvolvam ha-
bilidades cognitivas de alto nivel, mas as pessoas que se envolvem nesses
jogos podem possuir habilidades inerentes que os ajudam a ter interesse e
sucesso. Por exemplo, os jogadores tendem a demonstrar uma voracidade
inerente ao consumo de textos de ficgio e nio-ficgio. Muitos dos meus
entrevistados indicam mostrar um interesse excepcional em leitura, pesquisa
e redacio de histérias desde tenra idade. Quando solicitado a descrever
sua infincia, por exemplo, Darren respondeu: “Passei a maior parte do
meu tempo lendo tudo o que caia nas minhas maos”."”” Da mesma forma,
“Elton” mergulhou nos livros. Ele conta a seguinte anedota: “Eu era o nerd.
Eu era o geek. Eu era o sabe-tudo. Fui o cara que se levantou e deu aula e
disse ao professor: ‘Nao, ndo, nao. Encyclopedia Britannica diz isso, ‘e eles
me perguntavam como [eu sabia] e eu dizia:’ Porque eu li *. E eu estava na
terceira série.”” Eu mesma experimentei intenso interesse em anélise textual
e contextual na juventude, o que acabou levando ao meu envolvimento
em role-playing games. Essas habilidades me ajudaram particularmente
no desenvolvimento do meta-enredo da histéria e na pesquisa do histérico
para meus personagens.

17.  Walter, entrevista.

18. Desiree, entrevista pela autora, Ft. Worth, 26 jan., 2008.

19.  Darren, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 22 dez., 2007.
20. “Elton”, entrevista.
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Pedi aos meus entrevistados que descrevessem a si préprios e a outros
jogadores e eles quase invariavelmente apontaram para uma capacidade
intelectual inerente. A hiper-inteligéncia tende a distinguir os individuos
de seus pares durante a adolescéncia, contribuindo para uma sensagao de
alienacio do grupo social mais amplo. Conforme descrito no Capitulo 3,
muitos jogadores indicam ter experimentado uma sensagao de isolamento
na juventude. Quando pedi aos meus entrevistados que indicassem sua
identidade social na escola secunddria, eles muitas vezes se rotularam e a
seus amigos de “pdrias”, “desajustados”, “geeks” ou “nerds”. Erin se descreveu
no colégio como “uma nerd artistica. Tenho muitos hobbies, artesanato
e coisas que fago, e sempre me assegurei de assistir cuidadosamente todas
as minhas aulas e de ter notas altas.”* Christopher confessa: “Sim, sou
um grande nerd. Posso ter uma conversa de duas horas com meu primo
... sobre um romance de Star Wars, o que ¢ muito nerd.”*

Kevin relaciona o termo “nerd” aqueles individuos que demonstram
interesse em trivialidades e sao capazes de absorver altos niveis de informagao.
Ele admite: “A maioria dos jogadores definitivamente tem o que o0 mundo
consideraria um aspecto geek ou nerd [no] foco em mindcias e detalhes
de coisas com as quais o resto do mundo nio se importaria.”* Gary Alan
Fine também enfatiza essa qualidade, afirmando: “O que mais distingue os
jogadores dos outros é seu conhecimento especializado de t6picos relevantes
para o jogo, e isso ¢ uma causa de seu envolvimento e um resultado de
sua participacio.”* Embora tais interesses possam alienar os jogadores dos
principais grupos sociais, a hiper-inteligéncia, a pesquisa autodirigida e a
capacidade de lembrar grandes quantidades de informagées oferecem aos
jogadores vdrias vantagens. Essas habilidades sao frequentemente necessarias
para entender a mecinica complexa envolvida em muitos RPGs e para dar
corpo as linhas da histéria dentro dos mundos do jogo.

Esses individuos desejam um desafio em suas atividades de entrete-
nimento, e os RPGs criam crises administrdveis que os jogadores devem
enfrentar. Os cendrios de jogos tendem a oferecer trés tipos de “problemas”

21. Erin, entrevista pela autora, Dallas, 10 jan., 2008.
22.  Chris, entrevista.

23.  Kevin, entrevista pela autora, Dallas, 8 jan., 2008.
24.  Fine, 42.
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para os jogadores resolverem: quebra-cabegas, tdticas e negociacio social.
Fine descreve o cendrio de role-playing como “um conjunto de forgas no
ambiente que fornecem a motivagio para os personagens’ .” Ele explica
que, “esses cendrios podem variar de muito simples, como a existéncia
de masmorras cheias de monstros e tesouros, a questoes mais complexas,
como uma praga misteriosa que afetou os vinhedos locais.”*® As se¢oes a
seguir irdo explicar vérios exemplos em que os RPGs forgam os jogadores
a resolverem certos problemas para que eles tenham sucesso e prossigam
com a trama.

Resolucio de Quebra-Cabecas ¢ Titicas de Combate

Os RPGs geralmente apresentam amplamente cendrios de solugio
de quebra-cabegas e de combate tdtico. Como os RPGs se originaram
como formas avangadas de jogos de guerra, o combate foi a énfase inicial
do jogo. A primeira versio de Dungeons & Dragons girava em torno de
explorar masmorras cavernosas, derrotar monstros e adquirir tesouros. Jogos
posteriores, como o Empire of the Petal Throne de M.A. Barker, expandiram
este conceito consideravelmente, oferecendo extensos detalhes politicos,
econdmicos e sociais. Jogos mais recentes, como os muitos titulos de Whi-
te Wolf, evitam o modelo de masmorra completamente e, em vez disso,
oferecem um mundo detalhado e multifacetado de seres sobrenaturais nos
quais os jogadores podem vagar livremente. No entanto, as vdrias versoes
de D&D ainda sio apontadas como os RPGs mais jogados.

Assim, os jogadores que preferem Dungeons ¢ Dragons enfatizam a
diversdo em quebra-cabegas, tdticas e combates resolvidos pela sorte, indi-
cando que esses aspectos s30 o “objetivo do jogo”. Como Josh T. descreve,
“Quebra-cabegas e [problemas] estratégicos, esses tém D¢&FD escrito neles.
Quero dizer, esse é 0 arroz com feijao de Dungeons ¢ Dragons. E combate e
busca por masmorras, quebra-cabecas e coisas assim.”” John explica que os
quebra-cabegas vém em muitas formas, afirmando: “Houve quebra-cabegas
de portas: puxe esta trava, ative aquela chave. Esses tipos de quebra-cabecas

25. Fine, 78.
26. Fine, 79.
27. JoshT., entrevista pela autora, Dallas, 8 jan., 2008.
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fisicos. Houve quebra-cabegas mentais também, [como] tentar descobrir
[aspectos intertextuais, como]: Quem é o verdadeiro vilao, aquele que vocé
deve perseguir, aquele com quem o conflito trard resolugao?”*®

Independentemente de como esses quebra-cabegas se manifestam,
resolvé-los fornece um componente essencial para cendrios de RPG. Jogos
como Dungeons €& Dragons, tendem a apresentar esses quebra-cabegas
abertamente e a conclusdo torna-se necessdria para a continuagio da
histéria. Os jogadores devem desarmar armadilhas, destrancar portas e
descobrir a melhor forma de atacar monstros, considerando pontos fortes
e vulnerabilidades especificas. Esse processo é conhecido como missdo ou
dungeon crawling e é o foco temdtico da maioria dos médulos do jogo,
bem como da maioria dos jogos de computador baseados em niveis e dos
MMORPGs online. Como recompensa por seu trabalho drduo e expo-
si¢ao ao perigo, os jogadores podem adquirir “tesouro” da masmorra ou
monstro e receber pontos de nivelamento para aprimorar as estatisticas
de seus personagens. Se especificamente atribuidos a uma missio por um
NPC, os personagens devem frequentemente devolver algum troféu para
provar o sucesso de sua missao.

Em um dungeon crawl, os personagens devem utilizar seus talentos
especificos para avancar por uma série de cAmaras. Essas cAmaras geral-
mente apresentam monstros, armadilhas ou tesouros. O perigo permeia
essas aventuras na forma 6bvia de criaturas agressivas, mas também em
lugares mais indcuos, como os préprios quartos. Na passagem a seguir,
Kevin descreve como jogar uma situagio particular de D&&D em que o
quebra-cabega principal para o grupo resolver era sair da prépria sala:

Acabamos em uma cimara que, pouco depois de entrarmos ... nos isolou. Nio
conseguimos encontrar nenhum meio de saida além de um pedestal de mais de
um metro de altura no centro da sala com seis botdes que pareciam girar, mudar
ou se mover. Havia trés personagens-jogadores, entio cada um de nés pegou
dois botoes e girou todos simultaneamente. No final das contas, houve um efeito
negativo sobre cada um dos personagens, mas houve um efeito positivo, ¢ todos

fomos capazes de sair daquela cAmara em particular.”’

28. John, entrevista.
29. Kevin, entrevista.
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Neste exemplo, o grupo teve que resolver um quebra-cabeca para
prosseguir. Os quebra-cabegas costumam ter muitas solugoes e, neste caso,
a decisao do grupo incorreu em consequéncias positivas e negativas. John
detalha a mirfade de quebra-cabecas oferecidos a ele ao longo de seus vérios
anos de experiéncia em jogos, destacando um exemplo particularmente
frustrante:

Acho que o maior problema que jd tive que resolver foi ... O Segredo dos Nove.
E era o tipo de enigma mais dificil porque nio tinhamos por onde comegar ... e
nio era nem mesmo uma construgio abstrata. Foi apenas uma palavra: nove. Era
isso e tinhamos que descobrir o que isso significava. Tivemos que sondar com
perguntas bizarras e fora de série. E lembro que todos nés ficamos sentados por trés
ou quatro horas. [Os jogadores] ficaram tio descontentes ... mas nds conseguimos
... Um dos jogadores finalmente falou sobre as nove tendéncias diferentes em

Dungeons é“Dmgom e essa foi a solucio para o enigma, o que é muito estranho.

Por tendéncia, John se refere ao sistema pelo qual Dungeons ¢ Dra-
gons designa moralidade. Cada personagem escolhe um alinhamento ou
orientagao moral. As nove tendéncias arquetipicas no jogo sao as seguintes:
0 “Cruzado” Leal e Bom, o “Benfeitor” Neutro e Bom, o “Rebelde” Cadtico
e Bom, o “Juiz” Leal e Neutro, o “Indeciso” Neutro Verdadeiro, o “Espi-
rito Livre” Cadtico e Neutro, o “Dominador” Leal e Mau, o “Malfeitor”
Neutral e Mau e o “Destruidor” Caético e Mau.>! Os personagens devem
se comportar de acordo com suas respectivas tendéncias ou enfrentar as
consequéncias do Narrador. No Segredo dos Nove, parte da dificuldade que
o grupo de John teve para resolver o enigma foi a relativa inconsequéncia
do “segredo” em relagdo a trama. Embora as tendéncias sejam centrais
para a mecénica do jogo, parte da linguagem da estrutura, elas geralmente
funcionam como auxiliares de role-playing ao invés de aspectos do jogo
dentro do contexto da histéria.

Esses enigmas inconsequentes podem causar frustracao, especialmente
quando esses enigmas levam uma quantidade significativa de tempo de jogo
para serem resolvidos. Alguns jogadores nao gostam ativamente do estilo de

30. John, entrevista.
31. Monte Cook, Jonathan Tweet e Skip Williams, Dungeons & Dragons Player’s Han-
dbook: Core Rulebook I (Renton: Wizards of the Coast, 2000), 89-90.
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jogo tipico de D&&D por causa da propensio para tais situagoes arbitrarias.
Sem um equilibrio suficiente entre desafio, recompensa e um enredo atraente,
os jogadores costumam ficar irritados. Guillermo descreve uma situagio
particularmente frustrante em que ele estava preso em uma masmorra ela-
borada, lutando contra formigas enormes sem nenhuma motivagio ébvia
paraa histdria. Relembrando a histéria, ele afirma que nio parava de pensar:
“S6 quero sair daqui e quero minha recompensa’. E esse era o problema.
Estava constantemente fazendo [tarefas sem] recompensa. Nao havia nin-
guém dizendo, ‘Bem, parabéns. Aqui. A princesa beija vocé e agradece™.*

O conceito central de luta e recompensa subsequente promove
o crescimento do personagem, mas também oferece potencial para o
crescimento do jogador. Em termos comportamentais, os personagens
experimentam um conjunto de reforgos positivos e negativos do mundo
do jogo. Eles devem navegar pelo universo, aprendendo e se adaptando
como resultado de cada cendrio tnico. Eles recebem sua “recompensa”
como uma prova de seu sucesso. Em alguns casos, recompensas flagrantes
se manifestam, como a aquisi¢ao de um tesouro ou uma posicio de poder.
Alternativamente, a recompensa de alguém pode parecer pequena, como
uma palavra de aprovagio de um superior ou mesmo a continuidade da
existéncia de seu personagem.

Walter detalha um cendrio de seu LARP no qual um novo jogador
enfrentou uma emboscada e sobreviveu, uma recompensa em si. Ele explica:
“[O jogador] ficou encantado quando outro estrategista, outra mente tdtica
reconhecida no jogo ... disse que seu personagem havia sobrevivido a essa
tentativa de assassinato. Ela se saiu incrivelmente bem na luta e tomou a
decisao tdtica correta em cada rodada de combate e em cada conjuntura.”
O incidente no jogo e a recompensa subsequente ajudaram a construir
o nivel de confian¢a do jogador fora do jogo. Transmitir confianca pode
significar a diferenca entre o sucesso e o fracasso em muitas situagoes, tanto
dentro quanto fora do jogo. De acordo com minhas entrevistas, o sucesso
em cendrios de role-playing tende a se traduzir em sucesso em outras 4reas

da vida, conforme detalho na secdo final deste capitulo.

32. Guillermo, entrevista pela autora, Austin, 7 dez., 2007.
33.  Walter, entrevista.
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Um aspecto interessante das téticas de role-playing ¢ a capacidade
dos jogadores de alterarem o tempo para vérios fins. Enquanto engajados
em “combate”, os jogadores frequentemente passam vdrias horas definin-
do as faganhas que seus personagens irdo realizar, reexaminando regras
e estabelecendo os resultados da batalha através do sistema de fortuna.
Este extenso processo segmenta o tempo em rodadas sequenciais, nas
quais cada jogador pode realizar agdes por turnos designados. Guillermo
explica como esse aspecto técnico funcionava em uma das campanhas de
De&D de John: “Quando comegamos a jogar, o jogo era muito voltado
para o combate e muito mecinico ... havia contagens regressivas, era
‘Bem, vamos comegar no 25 ... 24. ... ‘E ele iria, literalmente, contar.
Tudo era matemdtico para ele. Entao, ele na verdade [diria], ‘Esta pessoa
causa ... sete pontos de dano mais oito dividido por dois’, mecanicamente
falando em voz alta.”*

Parte do beneficio de representar cendrios é o oferecimento da
oportunidade de desacelerar as acoes e examind-las em cada etapa. No
RPG Vampire, uma rodada de combate representa apenas trés segundos de
tempo no jogo.”” No entanto, com uma multidao de jogadores, a resolugao
da fortuna de uma rodada pode levar vdrios minutos. Assim, embora os
vampiros se movam extremamente rdpido, o jogo retarda o processo de
combate para que os jogadores examinem completamente cada decisao.
Quando um erro crucial é cometido, os jogadores podem aprender com
esses contratempos e alterar sua tomada de decisdo em cendrios futuros.
Da mesma forma, quando os personagens sao bem-sucedidos, eles podem
refazer suas solucoes engenhosas com outros jogadores, entregando-os
histérias fora do personagem. Os jogadores consideram essa entrega
prazerosa, permitindo-lhes a oportunidade de reviver seus sucessos, mas
também serve ao propésito de reforgar as licoes aprendidas na situagao.

Essa reducio do tempo em segmentos gerencidveis pode ser um
aspecto essencial da consciéncia humana. Na teoria dissociativa, muitas
vezes as pessoas que passam por eventos traumdticos sentem uma mudan-
¢a em sua percepgao do tempo. Em tempos de crise, cada segundo pode
significar a diferenca entre a vida e a morte, entio a realidade é percebida

34, Guillermo, entrevista.
35. Davis et al., 222.
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como se estivesse desacelerando. Ao se dissociar, é oferecida & mente a
oportunidade de examinar cada momento mais completamente do que
normalmente faria. O individuo se percebe estranhamente distante dos
eventos que acontecem. Esse processo de desaceleragio e distanciamento,
conhecido como despersonalizagdo, cria espago emocional suficiente para
dar a chance ao individuo de tomar decisdes racionais. A especialista em
dissociagao Marlene Steinberg afirma que:

Sentir que o rel6gio parou no mundo exterior dd a pessoa a liberdade para se
concentrar em pensamentos acelerados de autopreservagio. O entorpecimento
das emogoes acalma a ansiedade e afasta o panico, permitindo que a pessoa atue
automaticamente, como se algum poder superior tivesse assumido o controle. No
fim, essas alteracdes perceptivas se combinam para permitir que alguém em grave

perigo desafie a morte ou, na falta disso, aceite-a com elegincia.’

A despersonalizagao continua sendo um mecanismo psicoldgico
importante, desenvolvido para lidar com situagoes em que o processo
de tomada de decisao do individuo se correlaciona diretamente com a
sobrevivéncia.

Os cendrios de role-playing oferecem um processo semelhante para
os jogadores, mas eles vivenciam esses momentos como prazerosos e nao
traumdticos. Em um ambiente descontraido e seguro, os jogadores podem
representar situagdes de vida ou morte com uma sensagio de distincia
emocional e desaceleragio do tempo. As experiéncias “acontecem” com
seus personagens, e ndo com seus eus primdrios; da mesma forma, pessoas
em estados dissociativos as vezes criardo personalidades alternativas que
passarao por situagoes traumdticas em seu lugar.”’

No caso de dissociacio, essas “alteragdes” muitas vezes protegem a
personalidade primdria das memérias do trauma por meio de vdrios graus
de amnésia.*® Os jogadores, por outro lado, vivenciam os eventos no jogo
junto com seus personagens €, muitas vezes, direcionam ativamente as agoes
dessas personas a fim de maximizar sua eficdcia. Este processo é semelhante

36. Maxine Schnall e Maxine Steinberg, The Stranger in the Mirror: Dissociation, the
Hidden Epidemic, (New York: Cliff Street Books, HarperCollins, 2000), 11.

37. Schnall e Steinberg, 31.

38. Schnall e Steinberg, 32.
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a descri¢ao de Steinberg de pessoas agindo “como se algum poder superior
tivesse assumido o controle” quando em um estado dissociativo. No caso
de role-players, esse poder superior simplesmente reflete o eu primdrio,
que vé a situagao de forma mais objetiva do que o personagem. O jogador
entende o meta-enredo e a mecanica do jogo e toma as decisdes de acordo.
No entanto, o jogador também deve fornecer uma justificativa IC para o
porqué de seu personagem tomar tais decisoes, para que os outros jogadores
nao os acusem de meta-jogo - tomar decisdes dentro do personagem com
base em informagées fora do personagem. Em tultima andlise, a maioria
dos movimentos tdticos envolve alguma combinacio das motivagoes do
personagem e o eu “superior”, objetivo.

O tempo também pode acelerar em role-playing games. O meta-en-
redo de um universo de jogo pode abranger milhares de anos, localizando
as agoes dos personagens em um longo continuum de tempo. Além disso,
os jogadores também devem omitir certos detalhes da histéria de seus per-
sonagens, condensando sua histéria em fragmentos vidveis. Na invencao da
minha personagem vampira Viviane, o Narrador e eu destacamos algumas
cenas importantes de seus primeiros cem anos de “ndo-vida”. Esses eventos
foram considerados parte de sua histéria de fundo, ou histérico, uma vez que
precederam os eventos do jogo real. Para minha personagem de quinhentos
anos, Eustdcia, escrevi um histérico de vinte e trés pdginas, que abrangia os
anos de 1510 a 1580. Mesmo dentro dessa extensa histéria de fundo, tive
que condensar muitas de suas interagdes em momentos representativos.
Entéo, para preencher a lacuna entre 1580 e os dias atuais, séculos inteiros
de sua histéria de fundo foram cobertos por algumas frases. Essa acelera-
¢ao do tempo e o estabelecimento de um meta-enredo permitem que os
jogadores examinem os personagens no contexto mais amplo da histéria e
entendam como certas a¢oes afetam o mundo de forma sistemdtica.

Em alguns casos, o tempo vai acelerar entre os episddios da hist6-
ria, nos quais os personagens passario por um periodo de tempo ocioso.
Alguns Narradores exigem que os jogadores enviem “licao de casa” para
retransmitir suas agoes durante o tempo ocioso. No LARP de Vampire de
Walter, o tempo real entre os jogos é geralmente de um més; no jogo, no
entanto, seis meses se passam durante o tempo ocioso. O tempo ocioso
permite que os jogadores experimentem a sensagio do desenvolvimento
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de um personagem ao longo do tempo. Se um personagem sobrevive
a uma sessao de jogo, ele recebe pontos de experiéncia, que sao usados
para aprimorar as estatisticas em sua ficha de personagem. O tempo
ocioso permite que os jogadores expliquem de forma vidvel esses saltos
repentinos nas habilidades de seus personagens no reino da histéria.
Para aumentar a habilidade corpo a corpo da minha personagem, por
exemplo, eu posso usar uma a¢io de tempo ocioso para treinar com
um Mestre Espadachim por um certo periodo de tempo. Personagens
que sio aliados entre si frequentemente trocario habilidades durante
este tempo, treinando a fim de preencher as lacunas em seus respectivos
conjuntos de habilidades. Essa flexao do tempo permite que os aspectos
mecinicos do sistema de jogo sejam explicados por meio da narrativa,
agregando experiéncia 4 imersao.

Além de tdticas e quebra-cabecas, os cendrios do jogo também ofere-
cem problemas sociais para os jogadores resolverem. Os jogadores devem
enfrentar a luta inerente entre competicio e cooperagio em contextos
especificos. O Narrador apresenta aos jogadores situagoes complexas nas
quais eles devem descobrir em quem confiar, como trabalhar juntos, como
manipular os outros para obter vantagem e como eliminar os concorrentes.
Dependendo do cendrio, uma ou todas essas estratégias podem produzir
resultados bem-sucedidos.

Resolucdo de Problemas Sociais

Os personagens raramente tém sucesso no vicuo. As vezes, ocorre o
jogo solo, em que apenas um jogador interage com o Narrador. No entanto, a
maioria dos jogos apresenta vérios jogadores. Embora os personagens no jogo
possam ou nao formar uma unidade coesa com objetivos e personalidades
semelhantes, eles devem trabalhar juntos e independentemente para resolver
muitos dos problemas relacionados ao jogo. Em Dungeons & Dragons, os
personagens sao chamados de grupo de aventureiros quando agrupados
para atingir um propdsito especifico. Em Vampire, o grupo é apelidado
de circulo.”® Em Werewolf: The Apocalypse, os personagens sio agrupados

39. Bill Bridges, Robert Hatch e Mark Rein-Hagen, Werewolf: The Apocalypse, (Clar-
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em uma matilha.** Independentemente da terminologia, o conceito de
“grupo” é central para entender a dindmica dos grupos de role-playing.

Como a Sociedade no Lord of the Rings de Tolkien, cada persona-
gem oferece seus préprios talentos tnicos ao grupo. Um Guerreiro pode
se destacar no combate de perto, mas pode precisar de um Mago ou
Arqueiro para atacar de longe. As forcas combinadas do grupo podem
derrotar o vildo, mas um Curandeiro permanece necessdrio para curar as
feridas sofridas pela batalha ou para reviver os membros caidos do grupo.
Quando perguntei a John quais habilidades ele aprendeu no role-playing,
ele respondeu: “Como trabalhar com os outros, o exercicio de construgao
de equipes ... Nem toda classe de personagem ou conceito de persona-
gem tem uma gama completa de todas as habilidades humanas possiveis.
Para jogar um jogo bem equilibrado, cada jogador individual deve vir
a mesa e adicionar algo ao esfor¢o da equipe. Se eles podem fazer isso,
entdo geralmente tém sucesso.”®! Parte do desafio do jogo, entio, é que
os jogadores utilizem as forcas de seu personagem para obter o mdximo
de vantagem, enquanto permitem que outros membros do grupo com-
pensem suas fraquezas.

Os cendrios de role-playing geralmente apresentam dilemas éticos
nos quais um membro do grupo deve decidir se deve ou nao embarcar
em um curso de agdo que poderia incorrer em repercussoes negativas para
os outros. Algumas situacoes envolvem o perigo de outros membros do
grupo, nas quais o personagem deve escolher entre salvar um personagem
e ajudar o grupo / comunidade maior. Desiree descreve a adogao de uma
abordagem utilitdria para esses problemas, indicando o desafio da seguin-
te forma: “As vezes, vocé tem que proteger um para proteger a todos. As
vezes, aquele que vocé estd tentando proteger serd ... aquele que serd o vai
ou racha para vocés. Se vocé o perder, toda a equipe pode cair em uma
catdstrofe completa.”*

Josh S. descreve uma situagao em que teve que resolver trés problemas
a0 mesmo tempo em um cendrio: um membro do grupo estava se afogando,

kston: White Wolf Game Studio, 2000), 55.
40. Davisetal, 55.

41. John, entrevista.

42. Desiree, entrevista.
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vérios agressores estavam atacando e um terceiro grupo de desajustados
estava envenenando o abastecimento de dgua. Seu personagem foi forcado
a resolver cada um desses problemas na ordem sequencial adequada. Ele
descreve como obteve sucesso na seguinte passagem:

Este personagem teve que avaliar o que precisava acontecer primeiro para tirar
seus amigos vivos e ainda conseguir tudo ... Ele mergulhou logo depois de jogar
6leo na ponte ¢ fazer seu amigo colocar fogo. Ele tirou seu amigo da dgua ¢ entio,
quando a ponte pegou fogo, o outro grupo tentou atravessar uma pequena corda
que estava 14 em cima .... [Meu personagem] imediatamente avaliou a situagdo
e entdo se orientou para o que ele precisava fazer primeiro e depois resolver os

problemas na ordem em que tinha que resolvé-los.”

Grande parte do processo de tomada de decisdo nessas situagoes éticas
envolve pesar os sentimentos pessoais por outros membros do grupo com as
tarefas necessdrias em maos. Se os jogadores nao priorizam adequadamente
suas acoes, eles frequentemente falham.

Em dltima andlise, os desafios de um grupo de aventureiros sio
sociais e tdticos. Alguns grupos cooperam facilmente uns com os outros.
Esses personagens podem possuir objetivos ou personalidades semelhantes
ou experimentar uma quimica emocional precoce um com o outro. Em
outras situagoes, os personagens se chocam quanto as suas motivagoes e
paradigmas. O Narrador pode apresentar ao grupo um problema a ser
resolvido, mas toda a sessdo do jogo ¢ gasta tentando resolver os conflitos
entre os personagens e estabelecer coesao.

Para reter a sensacio de uma experiéncia imersiva “auténtica’, mui-
tos role-players nao forcarao seus personagens a agir de acordo com seus
conceitos ou naturezas. No entanto, Guillermo sugere que uma quanti-
dade excessiva de brigas entre os personagens pode atrapalhar o jogo. Ele
afirma: “As vezes, tenho experiéncias muito boas. Tive experiéncias com
pessoas [onde] nos encontramos, nao tinhamos realmente um motivo
para nos reunirmos, encontramos um propdsito comum. E entio vocé
encontra outros personagens que serio antagdnicos ... E [ndo parece]
propicio ter esses personagens construidos dessa forma porque, bem, é um

43. Josh S., entrevista.
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jogo de aventura.”* Alguns jogadores criam personagens com conceitos
interessantes, mas que acabam por entrar em conflito com os objetivos
gerais do jogo. Embora o conflito interno dentro do grupo possa instigar
o crescimento do personagem e do jogador, personagens excessivamente
antissociais tornam-se “impossiveis de jogar” no contexto de um grupo de
aventureiros de sucesso.

As vezes, os jogadores resolvem conflitos internos por meios nefas-
tos. Erin oferece um exemplo em que seu grupo de aventureiros atacou
um mulher-rato, uma criatura antropomérfica de tendéncia maligna que
¢ parte humana e parte roedor. O grupo decidiu manter a mulher-rato
como escrava ao invés de matd-la, para o desdém de sua personagem. Um
feiticeiro recentemente se juntou ao grupo, de quem sua personagem
também nao gostava. Ela finalmente “resolveu” os problemas de ter esses
dois individuos de ma reputagdo no grupo da seguinte maneira: ela matou
a mulher-rato, em seguida, culpou o feiticeiro pelo assassinato, que foi
levado a julgamento e eventualmente executado.”

Alguns jogadores representam personagens que sao designados como
Maus em vez de Bons nos termos de De#D. Personagens maus tomam
decisdes com base no prazer e interesse préprio, em vez de compaixio ou
motivagoes altruistas. Omega descreve um exemplo em que sua perso-
nagem de D&D de tendéncia maligna, Silverleaf, traiu todo o seu grupo
para se salvar:

[Silverleaf] traiu um grupo de aventureiros, tornando-se fatal para dois dos
membros do grupo. Ela foi enganando até se tornar aquela a quem foram confiados
todos os bens ¢ todos os tesouros que eles conseguiram durante todo o tempo ...
ela fugiu com todos os seus saques e todos os seus tesouros e todas as suas pogoes
de cura e toda a sua existéncia ... E é uma coisa bastante covarde de se fazer, mas

precisava ser feito. Era ela ou eles, entdo, é claro, ela escolheu a si mesmo.*

Embora afirme que tais agdes “precisam ser feitas” dentro do contexto
das motivagoes do personagem, Omega distancia suas préprias crengas
do paradigma da personagem. E afirma: “Embora eu tenha esperangas de

44.  Guillermo, entrevista.
45.  Erin, entrevista.
46. Omega, entrevista pela autora, Austin, 27 jan., 2008.
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que [Silverleaf] se tornard uma personagem boa no futuro, ela estd longe
disso neste momento”. Os jogadores frequentemente relatam assistir com
certo horror imparcial enquanto seus personagens se envolvem em agoes
que eles préprios consideram detestdveis. A extensio em que a atuagao de
tais comportamentos se relaciona com as energias reprimidas dentro do
jogador é explorada mais detalhadamente no capitulo sete.

Independentemente da motivago individual do jogador, o problema
de coesao do grupo pode muitas vezes trazer a ruina para os personagens
se nao for resolvido. Embora escolhas como a traicao de Silverleaf acima
possam trazer recompensas imediatas para o personagem, ele ou ela ge-
ralmente enfrentard consequéncias do mundo do jogo. O Narrador pode
decidir punir o personagem diretamente ou os membros sobreviventes do
grupo podem se recusar a cooperar com o personagem no futuro.

Embora a maioria dos RPGs favoreca a cooperagio em vez da com-
peti¢io, alguns ambientes de jogo favorecem um estilo de jogo competitivo,
no qual os jogadores devem competir entre si para obter o dominio. LARPs
de Vampire apresentam aos jogadores este desafio. Embora os jogadores
possam cooperar para obter vantagem no jogo, em tltima anélise, a maioria
dos jogadores busca alcangar um posto mais alto na hierarquia da socie-
dade vampirica ou mais poder pessoal ou sobrenatural. Para atingir esses
objetivos com sucesso, 0§ personagens muitas vezes precisam apunhalar
pelas costas e manipular uns aos outros. Portanto, muito do jogo gira em
torno do cultivo da confianga, seja ela merecida ou nio.

O Experimento Social de Vampire

“Elton” afirma que, em LARPS de Vampire, os problemas mais inte-
ressantes surgem dos préprios jogadores. “O trabalho do Narrador”, afirma
ele, “na maioria das vezes é simplesmente pegar os problemas e joga-los no
personagem para desafid-los e for¢d-los a crescer, porque muito do jogo
todo é sobre crescimento.”¥ No entanto, na maioria dos casos, ele acredita
que a resolu¢do de conflitos entre personagens deve permanecer o tema
central do jogo. O formato LARP envolve grupos maiores de jogadores e

47. “FElton”, entrevista.
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alguns Narradores, parecendo mais uma trupe de teatro de improviso do
que um cendrio de jogo de guerra. Assim, o Narrador e o enredo perma-
necem secunddrios as dindmicas sociais do personagem.

Em Vampire, ¢ inerente a cada personagem um conjunto de afilia-
¢oes e motivagdes politicas que geralmente conflitam com os designios
e maquinagoes de outros. Como “Elton” coloca, “Eu criei um problema
apenas criando um personagem.”*® Os jogadores se referem a forma de
role-play que se concentra na competi¢ao entre os participantes como Jo-
gador contra Jogador (PvP). LARPs e MMORPGs que permitem a matanga
de jogadores prosperam nesse conflito entre personagens. Os jogadores as
vezes se agrupam com o propdsito expresso de eliminar outro jogador que
eles consideram um oponente, apenas para mudar essas lealdades de curta
duragio quando vantajoso.

Na Crénica de Vampire de mesa de Walter, por exemplo, minha
personagem Viviane teve uma mentoria préxima de outra vampira,
Annabelle, por mais de cem anos. Esse relacionamento de um século
foi rompido quando Annabelle se esquivou de uma importante tradicio
para ganhar o poder e Viviane se posicionou contra ela politicamente.
Annabelle humilhou Viviane publicamente e mais tarde orquestrou um
ataque contra ela, deixando claro seu descontentamento e o término de
sua mentoria. Apesar de sua lealdade de um século, essas duas mulheres
se viram de repente em conflito uma com a outra quando a situa¢io
politica mudou.

Tais situagoes sao construidas no tema do universo de Vampire: The
Masquerade. Muitos participantes do meu estudo demonstraram familiaridade
com o universo da White Wolf. Eles destacam trés grandes “problemas”
oferecidos pelos desenvolvedores de jogos: o problema da sobrevivéncia
bésica, o problema da ascensio ao Principado e o problema da Diablerie.
Esses trés cendrios as vezes se manifestam apenas em situacoes de Jogador
versus Ambiente (PvE), o estilo cooperativo tradicional e diferente de soma
zero do role-play em que o Narrador apresenta os adversdrios aos perso-
nagens. No entanto, particularmente em uma configuracio de LARP, eles
frequentemente se tornam conflitos PvD.

48. “Flton”, entrevista.
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Como os vampiros sao predatérios por natureza e buscam poder,
e eles geralmente desejam eliminar uns aos outros para obter recursos e
influéncia. Chris detalha um cendrio no qual seu personagem planejava
se defender de um ataque de um grupo rival. Ele explica: “Um grupo de
jogadores [estavam] basicamente [indo] chutar a porta do meu escritério
e atirar em mim. E essa é fdcil. Vocé monta explosivos no seu quarto,
vocé sai, deixa uma cAmera ld dentro, quando os caras entram para atirar
em vocé, vocé apenas liga o boto e faz boom.”* Em tal situacio, os jo-
gadores sdo os principais rivais uns dos outros e o Narrador meramente
oficia o conflito.

Os vampiros também devem enfrentar o perigo de destruicio nas
maos de suas presas humanas. Eles devem esconder sua verdadeira natureza
dos humanos, integrando-se a sociedade por meio de um elaborado sistema
de mascaramento, chamado Mdscara.”® Os vampiros comandam o mundo
nos bastidores, controlando humanos-chave, criando sua prépria hierarquia
social, semelhante a uma sociedade secreta. Mas eles também tém que
fingir ser mortais para “passar” na sociedade humana e evitar a detecgdo e
a morte. Se os vampiros “quebram a Mdscara” e se revelam aos humanos,
eles incorrem em consequéncias. Outros vampiros podem destrui-los como
medida de protecao ou os préprios humanos podem eliming-los.

Portanto, um “problema” tipico envolve evitar a detec¢io. Os vam-
piros devem se lembrar de respirar e piscar para parecerem humanos. Chris
cita um exemplo envolvendo seu primeiro personagem Vampiro, Tye, no
qual ele “quebrou a Mdscara”. Ele explica:

Cada erro que cometi como novo jogador, cometi com ele. Como em Vampire,
vocé nunca conta as outras pessoas sobre vampiros, entdo a primeira merda que
fiz, naturalmente, foi fazer isso, foi contar as pessoas sobre vampiros. Vocé sabe,
e entdo o Narrador é duro com vocé. E depois disso, ¢ muito dificil fazer um
personagem que ainda faz isso, embora de vdrias maneiras vocé provavelmente
ainda deva fazer isso, porque o personagem mais jovem ainda deve ser capaz de

cometer esses erros.’!

49. Chris, entrevista.
50. Davis et al., 38.
51. Chris, entrevista.
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Neste mundo de jogo, a sobrevivéncia bdsica e a habilidade de sub-
sistir sdo, por si s6, um grande problema a ser resolvido. Como jogador,
Chris aprendeu com seus erros e, assim, evitou cometé-los com personagens
futuros, dando maior sucesso em cendrios posteriores.

O segundo problema social em Vampire é a ascensao ao Principado.”
A sociedade vampirica dentro de cada cidade se assemelha as cidades-estados
italianas da Renascenga. Um vampiro sobe ao posto de Principe com base
em influéncia, prestigio e recursos e deve manobrar para manter esse poder
sobre seus vassalos. O Principe tem o direito final de matar qualquer vampiro
dentro de seu reino, mas também deve cultivar aliados para se defender
de usurpadores. Assim, o principe deve estabelecer um delicado equilibrio
politico. O Principe mantém os outros vampiros sob controle oferecendo
Status dentro da sociedade, um elaborado sistema de elogios que os vampiros
usam para disputar uma posi¢ao. Algum status é concedido como resul-
tado de atos realizados em nome da cidade, embora os vampiros também
concorram por posi¢des politicas menores dentro do regime do Principe.

Em um LARP do qual participei, o Principe insultou flagrantemente
o maior bloco de poder da cidade. Minha personagem, Eustacia, foi desig-
nada para a posi¢ao de Senescal, ou segunda em comando.” Eustacia tinha
que lembrar constantemente a esse personagem para se comportar com a
etiqueta apropriada, mas ele continuou a insultar os outros personagens.
Como seu personagem era excepcionalmente poderoso em comparagio
com o de todos os outros, os outros jogadores gastaram uma quantidade
exorbitante de tempo planejando maneiras criativas de elimind-lo e subir na
hierarquia. No entanto, como esses jogadores se consideravam socialmente
resistentes ao governo do Principe, Eustacia, que acreditava fortemente na
tradicdo, os via como renegados. Eventualmente, trouxe outra personagem
minha, Viviane, para fazer o papel de Principe, que era fisicamente mais
forte do que Eustacia e poderia defender melhor a cidade. Eu jd a tinha
apresentado ao continuum do jogo no férum online. Assim, como jogadora,
ela era uma “ferramenta” 4 minha disposi¢ao, e eu a utilizei para resolver
o dilema do Principe naquela circunstincia.

52. Davis et al., 32-35.
53. Richard E. Dansky, Laws of the Night (Stone Mountain: White Wolf, 1997), 124.
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As vezes, o problema da Ascensio ao Principado resulta em um gran-
de nimero de mortes de personagens. Em um jogo que gira em torno de
personagens imortais, a taxa de mortalidade em Vampire: The Masquerade é
surpreendentemente alta. Como os personagens nao morrem naturalmente
e sao predatdrios por natureza, eles buscam consistentemente manipular e
eliminar uns aos outros, como as pecas de um tabuleiro de xadrez. As vezes,
essas grandes tramas saem pela culatra e o azardo vence. Walter descreve
um cendrio em que uma luta pela sobrevivéncia resultou inadvertidamente
na ascensio de seu personagem ao posto de Principe:

Elsbeth foi famosa durante a maior parte de sua carreira e devo dizer que das
talvez quarenta e cinco ou cinquenta pessoas que comegaram o jogo, um ano depois,
eu era o Unico personagem original que sobrou ... Ela sofreu cagada de sangue,
o que significa que o regime no poder a colocava em uma lista de proscri¢oes
... e toda a comunidade iria atrds dela. Ela tinha que descobrir quem eram seus
aliados, em quem ela poderia confiar, onde estavam seus portos seguros, quais
recursos ela tinha 4 sua disposigio tanto pessoal quanto politicamente, com quem
ela poderia fechar acordos, o que ela poderia prometer as pessoas e, basicamente,
como ela poderia sobreviver, como ela poderia viver ... E, eventualmente, ela era
a Principe. Ela havia literalmente sobrevivido, destruido, manobrado ¢ minado a
todos. E isso foi ... uma coisa estratégica intensa porque o tempo todo, eu estava
lidando com um personagem [que era] fisicamente frgil ... e eu consegui fazer

tudo isso sem nunca estar em um combate fisico.>*

Ele ainda menciona: “E eu sempre digo que o LARP é uma mara-
tona. E um jogo de desgaste, visto de um ponto de vista estratégico. Vocé
apenas tem que continuar sobrevivendo.”

Este tema de maquinagées politicas é uma reminiscéncia de 7he Prince
de Magquiavel. Darren brinca que os cendrios de Vampire sio “meio como
Magquiavel com rodinhas de treinamento”.’® Individuos que passam pelo
mundo de Vampire por um longo periodo de tempo logo devem aprender
como manobrar socialmente para que seus personagens tenham sucesso.

54. Walter, entrevista.
55. Walter, entrevista.
56. Darren, entrevista.
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“Elton” oferece uma descri¢ao de como um de seus enredos mais intrin-
cados permitiu que ele entendesse melhor a interacao social na vida real:

Acho que provavelmente o mais gratificante foi quando eu tive um ... en-
redo maquiavélico extremamente elaborado ... e todos esses tépicos variados se
juntaram em um Gnico enredo ¢ explodiram exatamente na minha deixa e com
exatamente os resultados que eu queria. E a pessoa contra quem eu orquestrei essa
trama caiu em chamas e foi uma trama brilhante. Acho que momentos assim [sao
gratificantes], onde vocé pode ter um plano assim e realmente trabalha a dinimica

social. E entdo vocé [pensa]: “Ei, eu sei como essa dindmica funciona agora.”’

Outro problema importante no mundo do jogo Vampire é a questao
da Diablerie. Diablerie é equivalente ao canibalismo espiritual e ocorre
quando um vampiro primeiro bebe todo o sangue de outro, entdo continua
a consumir a alma de seu oponente para adquirir seu poder.”® Diablerie ¢
ilegal na sociedade vampirica e pode incorrer em trés consequéncias po-
tenciais: a alma de o outro vampiro pode assumir o controle do corpo do
Diabolista, os outros vampiros podem descobrir e matar o Diabolista ou a
Besta dentro do Diabolista pode dominar o lado humano, o que também
resulta na falta de controle sobre o corpo. “Elton” explica como ele tentou
sobreviver como um Diabolista em um LARP. Ele afirma: “O problema
passou a ser: como fazer isso? Porque existem maneiras de detectar isso e
um vampiro saberia inerentemente eliminar qualquer um que cruzasse esse
limite tabu.” Ele descreve ainda um Diabolista como um “assassino em
série, um criminoso endurecido” e explica que o assassinato “teve as mesmas
consequéncias no jogo. Ele acabou rapidamente descoberto e morto.”’

Ao longo de sete anos de jogo, minha vampira de mesa, Viviane,
Diablerizou duas vezes. Seus pecados permaneceram 6bvios, detectdveis em
sua aura, mas ela escapou da execugao. Sua luta principal ocorreu interna-
mente, enquanto seu Eu consciente lutava contra sua Besta interior pelo
dominio psiquico, semelhante ao Ego e Superego lutando contra o Id na
terminologia freudiana. Esta batalha interna se torna tao importante para
o conceito de Vampire quanto as tramas maquiavélicas e quanto o monstro

57. “Elton”, entrevista.
58. Davis et al., 187-188.
59. “Elton”, entrevista.
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interior batalhando com o lado humano pelo dominio. Assim, a luta em
Vampire é tanto uma batalha politica externa quanto uma batalha interna
contra o proprio egoismo e o desejo de tirar dos outros sem retribuir. Ao
contrario das Tendéncias fixas de D&*D, o comportamento moral dos per-
sonagens de Vampire é mutdvel, alterando com base na situa¢io. O mundo
do jogo apresenta gradacoes do mal, e os personagens se enquadram em
um espectro ao longo desse continuum. Enquanto Viviane cometia atos
malignos, ela conhecia outros vampiros que se comportavam de maneiras
muito mais malignas do que ela. Ela justificou seu comportamento como
necessdrio e racional, dado seu conjunto de circunstincias.

Os cendrios de Vampire sao, portanto, tematicamente multifacetados
e complexos. Eles transcendem o problema de alcangar e manter o poder.
A natureza do préprio desejo de poder eventualmente se manifesta como
o problema central a ser resolvido, jd que as repercussoes da ganincia sao
metaforicamente e literalmente incorporadas a mecanica do jogo. Assim,
os jogadores de Vampire aprendem como manipular socialmente os outros,
mas também aprendem a localizar e navegar em seu préprio egocentrismo.
No ambiente seguro do jogo, os jogadores podem observar o desdobra-
mento das ramificacoes de seu “mau comportamento”. Assim, por meio
dessas histérias, os jogadores podem representar certos comportamentos
tabu, mas também aprender o valor da moderagao.

“Vida real” como Cendrio de Jogo

Embora a pritica de jogos incentive os participantes a desenvolver
uma variedade de habilidades, acredito que a mais importante dessas ha-
bilidades é aprender a pensar “fora da caixa’. Como os jogadores devem
manter os sistemas de jogo e os meta-enredos em mente ao tomarem deci-
soes, muitos jogadores comegam a adotar uma visao da realidade que olha
além da superficie e identifica as estruturas inerentes subjacentes a todas
as coisas. Em um nivel mecanico, Josh S. afirma que aprender o sistema
com o Dungeons ¢ Dragons permitiu que ele compreendesse mais tarde as
estruturas complexas das moléculas. Em um nivel social, Vampire ensina os
jogadores a procurar os flos ocultos por trds de todas as exibi¢des ptblicas
de poder. Henry afirma: “Qualquer situagio social pode ser [simulada] em
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um role-playing game; negociagio comercial, flerte que leva a encontros
sexuais, duelo de humor ou uso sutil de insultos e ameagas para desequili-
brar um oponente e executar assassinatos de personagens.”® Essas situagoes
fornecem oportunidades de treinamento e encorajam os jogadores a olhar
além das explicagoes superficiais da realidade.

Além disso, as pessoas que jogam RPGs tendem a se sentir margi-
nalizadas pela cultura dominante em geral. Meus entrevistados frequen-
temente indicam que se sentem inicialmente isolados de seus colegas e
buscam role-playing games como uma experiéncia de vinculo. Muitos
dos meus entrevistados acham que o role-playing oferece a oportunidade
de encontrar amigos com interesses semelhantes em um ambiente social
de baixo estresse, mas o envolvimento nessas realidades compartilhadas
divide ainda mais os jogadores dos nio-jogadores e pode exacerbar seus
sentimentos de ostracismo da sociedade.

Assim, grande parte do processo de jogo envolve nio apenas tentar
resolver cendrios de vida ou morte por meio de estatisticas probabilisticas,
mas também aprender como resolver o “problema” de integragao e coesao
social. Quando questionado sobre o que aprendeu com os cendrios de
role-playing, Henry respondeu: “[que] existem poucas personalidades que
podem sobreviver com sucesso no mundo sem se destruir, e todos devem
mudar e ser capazes de se adaptar aos requisitos da ordem social.”*' Além
disso, quando os jogadores sio for¢ados a ficar sob os holofotes por meio
de jogos como Narradores ou personagens em posi¢oes de lideranga, eles
devem aprender rapidamente como manter a atengdo dos outros e se co-
municar com eficicia. Um dos entrevistados no estudo de Karen Mello
afirma: “Eu acredito que me tornei um orador piblico melhor com a minha
experiéncia como GM de convengoes. E um ambiente onde sou o centro
das atengdes de um grupo de estranhos e devo ser capaz de me comunicar
eficazmente com eles.”®

Como consequéncia, muitos role-players nao apenas veem as ligoes
adquiridas nos jogos como diretamente aplicdveis a situagdes reais, mas
também comegam a ver a “vida real” como um jogo. Outro entrevistado

60. Henry, entrevista.
61. Henry, entrevista.
62. Mello, 191.
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de Mello afirma: “[Eu] costumava ser timido e relutante em abordar es-
tranhos quando viajava. Quando tentei ver a situagao como um encontro
(de jogo), muitas vezes consegui negociar a situagdo com mais facilidade
e conflanca. Isso acabou se internalizando, de modo que agora posso lidar
com essas situacoes com confianca.”®

Meus entrevistados descrevem cendrios fantdsticos envolvendo
habilidades mdgicas e perigo sempre presente. Eles provavelmente nunca
enfrentarao tais situagdes na realidade. No entanto, quase todos eles, sem
hesitagao, foram capazes de tracar correlagoes diretas entre os problemas
que tiveram de resolver no jogo e os que enfrentam todos os dias. Quando
perguntei a Chris se ele esperava ter que lidar com os tipos de problemas
enfrentados em cendrios de Vampire na vida real, ele respondeu:

Deus, espero que nio. Provavelmente, em algum momento, tenho certeza ...
vocé sabe, as pessoas querem meu emprego, € para que elas tenham meu emprego,
eu tenho que ir embora. Entio, eles fazem coisas para tentar se livrar de mim. Eles
tentam me meter em problemas. Eles tentam encontrar falhas no que eu faco [e]
no meu trabalho. E sim, quase a mesma coisa, realmente. Porque se eu perder

meu emprego, perco minha vida.*

Outros entrevistados caracterizam de forma semelhante o mundo dos
negécios como semelhante a situagoes de role-playing. Omega compara o
problema de coesao do grupo em cendrios de role-playing com a necessi-
dade de os funciondrios encontrarem um senso de unidade nos ambientes
de trabalho. Ele explica, “[o jogo] também me ensinou a ler melhor uma
variedade de peculiaridades da personalidade das pessoas, suas habilidades
de negociagao, sua ‘fala’ sobre o que elas fazem e nao gostam. Ajuda suas
interagdes sobre como contornar algumas das diferengas que vocé e uma
pessoa podem ter, mas vocé tem que se unir em um objetivo comum.”®
Desiree adota uma abordagem alternativa, comparando o processo de
tomada de decisao ética envolvido no jogo com a infeliz necessidade de
demitir funciondrios. Ela comenta: “As vezes vocé tem que tentar descobrir
qual funciondrio ou pessoa com quem vocé trabalha é melhor manter e

63. Mello, 192.
64. Chiris, entrevista.
65. Omega, entrevista.
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qual é melhor para a equipe. E é uma droga, porque as vezes vocé vé um
potencial realmente grande e uma pessoa realmente 6tima, mas vocé apenas
tem que deixd-la se afogar. Vocé tem que deixd-los ir para salvar os outros,
porque eles sdo os mais fracos.”*

As ligoes aprendidas no role-playing sio especificas para cada in-
dividuo. Omega descreve suas dificuldades em situagoes de trabalho da
vida real: “Eu trabalhei em um lugar, eles disseram algo com que eu nio
concordo, eu disse, ‘Bem, vocé pode pegar seu trabalho e enfid-lo. H4
dois mil por af que posso ir.””%” A ligio que ele precisava aprender com
os jogos, portanto, era como formar uma unidade melhor e coesa com os
colegas de trabalho. Desiree, por outro lado, descreve-se em sua entrevista
como uma “curandeira”.®® Os jogos a ensinaram a aceitar que, em algumas
situagoes, trabalhadores pelos quais ela sentia um afeto pessoal tinham que
ser demitidos, como sacrificar um personagem pelo bem do grupo em um
cendrio de role-playing. A experimentagao com eus alternativos permite
que os jogadores percebam suas préprias falhas e fraquezas e desenvolvam
um senso de introspec¢io mais forte.

Em ultima anilise, o jogo permite que os participantes desenvolvam
uma consciéncia excepcional das consequéncias de suas prdprias agoes e
como a realidade possui seus préprios “sistemas” inerentes, em suas muitas
manifestacoes fisicas e sociais. Para alguns, compreender e manipular esses
sistemas pode se traduzir em sucesso tanto dentro quanto fora do jogo.
Os entrevistados também enfatizaram que, em vez de treind-los em habi-
lidades que ainda nao possuiam, o jogo lhes permitiu aprimorar talentos
preexistentes. O role-playing permite que os jogadores entendam melhor os
padroes previsiveis do comportamento humano e construam modelos para
responder a esses padroes. Chris enfatiza esse ponto na seguinte passagem:

Sempre fui uma ... pessoa politica trapaceira. Entao, a politica do escritério
¢ uma segunda natureza ¢ entio ¢ algo como um LARP de Vampire, porque eles
s30 os mesmos ... Eu acho que talvez um LARP de Vampire tenha refinado essa

[habilidade] de uma forma. Isso me deu experiéncias como: “Ok, conheci esse

66. Desiree, entrevista.
67. Omega, entrevista.
68. Desiree, entrevista.
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tipo de personalidade, estou entendendo como eles funcionam.” Os humanos sao
arquétipos, em tltima andlise, e vou me familiarizar com esse tipo de personalida-
de. As pessoas com quem trabalho as vezes me lembram pessoas com quem fago

LARP e as vezes as manipulo da mesma maneira. E funciona, normalmente.®

Assim, os jogadores usam as estratégias ¢ mentalidades de sucesso
de seus personagens para navegar nas dguas sociais do mundo cotidiano.

Virios de meus entrevistados descreveram situagoes da “vida real” em
que escolheram pensar como seu personagem e reagir de acordo. Em uma
anedota divertida, John descreve como adotar os impulsos hedonisticos de
um de seus personagens ajudou nas relagdes com sua esposa. Ele intimida:
“Nao faz muito tempo, eu estava discutindo com minha esposa ... e em
vez de ficar bravo, pensei comigo mesmo: ‘O que Findo faria?’ Entao,
eu fui ao Sonic e peguei algumas guloseimas e alguns comes e bebes ... e
eu trouxe para casa e fiz sexo naquela noite. Obrigado, Findo ... foi uma
6tima opgao.””® A adogao de vdrias fungoes apropriadas é frequentemente
necessdria para o sucesso em interagoes especificas. No exemplo acima,
John muda de uma personalidade emocional raivosa para uma hedonista,
proporcionando-lhe “sucesso” em seu dilema.

As situagdes da vida muitas vezes exigem essas mudangas de papel
e os RPGs permitem que os jogadores vivenciem essas mudangas como
representagoes corporais de persona. Como detalharei nos dois capitulos
finais deste volume, a pratica do role-playing facilita a exploragao ludica de
tais papéis e cria uma linguagem metaférica para articul-los e entendé-los.
O sistema de jogo fornece as regras de engajamento, mas, em tltima anlise,
a criatividade e a capacidade de assumir riscos do individuo oferecem as
maiores vantagens e em relagao a imersao no papel.

69. Chris, entrevista.
70. John, entrevista.






6

Role-Playing como
Alteracao de Identidade

Talvez o aspecto mais fascinante do processo de role-playing esteja
na habilidade de mudar as caracteristicas da personalidade dentro dos pa-
rAmetros do ambiente de jogo. Jogos e cendrios permitem aos participantes
a oportunidade de “experimentar diferentes chapéus” da individualidade,
experimentando a adogao de caracteristicas de personalidade que ampliam
ou contradizem aspectos de suas identidades primdrias. Os ambientes de
role-playing fornecem uma atmosfera segura para as pessoas representarem
coletivamente novos modos de autoexpressao e experimentarem uma sen-
sacdo de permeabilidade do ego, enquanto ainda mantém sua identidade
primdria no “mundo real”.

A formagao da identidade comeca na primeira infincia, por meio
da imersdo em brincadeiras de faz-de-conta, e se solidifica ainda mais na
adolescéncia. Quando o individuo atinge a idade adulta, ele ou ela deve
negociar entre os diferentes papéis sociais designados pela cultura e de
alguma forma perceber o Eu como um todo unificado. Em nosso mundo
p6s-moderno, entretanto, as interagoes com multiplas formas culturais de
expressao produzem uma consciéncia da multiplicidade interna da iden-
tidade. Para adultos engajados em role-playing games e outras formas de
comunica¢io online, a distingao desses eus se torna mais aparente. Assim,
0 jogo fornece uma liberagao das pressoes da expectativa social, bem como
uma oportunidade de explorar as facetas reprimidas da consciéncia interior.
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O prazer da Elasticidade da Identidade

Muitos jogadores comecam a mergulhar no role-playing ainda
jovens. As atividades de “brincar” pré-adolescentes fornecem os blocos
de construgio nascentes para préticas mais sofisticadas de role-playing.
Essas atividades incluem, mas nio estdo limitadas a: engajar em brinca-
deiras de faz-de-conta e atividades de contacao de histdrias, desafiar as
regras da realidade por meio da imaginacio, adotar papéis sociais futuros
em atividades de jogo, reinventar a identidade por meio da criacao de
eus alternativos e enredos pessoais, desenvolver “mundos” alternativos,
e conversar com Amigos Imagindrios. Assim, o envolvimento em role-
-playing games evolui de uma extensao e expansio dos processos criativos
da infincia, que se tornam mais sofisticados e complicados conforme a
consciéncia do individuo amadurece.

Brincadeira de faz-de-conta

A prética de brincar de faz de conta parece ser vital para o desenvol-
vimento de muitas habilidades cognitivas entre criancas de quatro anos
ou mais. De acordo com a psicéloga Sook-Yi Kim, a brincadeira de faz de
conta surge logo aos 18 meses de idade, expandindo-se rapidamente em
frequéncia e complexidade no final da infincia.! “Uma crianga é realmente
atipica”, afirma Kim, “se nao passa muitas horas na pré-escola envolvida em
faz de conta, as vezes sozinha, mas na maioria das vezes com outras pessoas.
Assim como a aquisi¢ao da linguagem, a brincadeira de faz de conta pode
ser uma competéncia humana universal adquirida rapidamente.”

Kim também enfatiza a importincia da narrativa na fun¢ao do de-
senvolvimento humano. A contagao de histérias “reflete padrées morais,
estilos de vida, fantasia, humor, emogoes e diferentes formas de conheci-
mento” e permite que as criangas examinem seus papéis sociais presentes
e futuros.? Com efeito, os RPGs modernos mesclam brincadeiras de

1. Sook-Yi Kim, “The Effects of Storytelling and Pretend Play on Cognitive Proces-
ses, Short-Term and Long-Term Narrative Recall,” Child Study Journal 29, n. 3 (1999):
175-192.
2. Kim.
3. Kim.
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faz-de-conta com a contagio de histdrias, permitindo que criangas de
todas as idades representem papéis de sua prépria criagio dentro de uma
narrativa consistente e da estrutura de um tempo e espaco imaginados.
Assim, os RPGs fornecem os beneficios de ambas as atividades de maneiras
estruturadas e estimulantes.

A brincadeira de faz de conta, em algum nivel, envolve uma alteragao
tempordria do conceito de eu do individuo. No desenvolvimento inicial,
o senso de eu da crianga mantém uma flexibilidade e plasticidade que ela
deve renunciar nos anos futuros. A brincadeira fornece uma vilvula de
escape mental e emocional para essa maleabilidade do autoconceito; a
crianga experimenta os jogos COmo prazerosos porque proporcionam uma
fuga dos rigores e pressoes da socializagao.

Sigmund Freud refere-se ao principio do prazer como o tempo antes
da idade adulta, quando os seres humanos sao motivados principalmente
pela busca do prazer e por evitar a dor.* A medida que as criangas ama-
durecem, elas devem fazer a transi¢io de um espago mental de busca de
puro prazer para uma aceitagao do principio de realidade pela adogao
do arcabougo conceitual do paradigma social dominante. “Ao domar os
impulsos do Id”, afirma Freud, “o Ego substitui o principio do prazer, que
antes era o Unico fator regulador, pelo chamado principio de realidade,
que de fato persegue os mesmos fins, mas leva em conta as condi¢oes
impostas pelo mundo exterior.” Por exemplo, uma crianga pode acre-
ditar no Papai Noel ou na Fada do Dente porque esses conceitos trazem
prazer e emogao. A partir de certa idade, porém, os adultos acreditam
que devem tornar aparente para a crianga a “realidade” da natureza ima-
gindria de tais figuras. A visio de mundo da crian¢a deve mudar a fim de
encontrar conformidade com mentalidades mais maduras. Uma grande
parte do processo parental envolve a imposigao de proibi¢oes aos filhos
de participarem de certas atividades prazerosas em hordrios inadequados.
O sistema de educagao padronizado orienta ainda mais as criangas em
dire¢ao a um corpo de conhecimento e epistemologia comuns, enqua-
drando as perguntas e respostas pertinentes a vida adulta. Essas préticas

4. Sigmund Freud, Freud: Dictionary of Psychoanalysis, ed. Nandor Fodor e Frank
Gaynor (New York: Barnes and Noble Books, 2004), 143.
5.  Freud, 153.
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direcionam a mente jovem para as conceituagdes da realidade necessdrias
para as nuances do funcionamento social complexo.

O jogo ¢ frequentemente considerado “infantil” pelos adultos que,
por meio do processo de socializa¢io, se instalaram em estruturas de po-
der institucionais tradicionais. Parte da adogao do principio de realidade
envolve “colocar de lado as coisas infantis”. Em vez disso, o individuo deve
direcionar sua vida para adquirir as habilidades necessdrias para o sucesso
nas esferas profissional, doméstica e social. No entanto, muitos jogos
infantis realmente funcionam para prepard-los para exatamente esses ob-
jetivos. Brincar com bonecas ensina as criangas a cuidar das criangas. Jogos
como “Policia e Ladrio” e “Caubéis e Indios” permitem que as criancas
canalizem suas tendéncias agressivas para um senso de dominio heroico,
potencialmente preparando o caminho para futuras ocupagdes em dreas
tais como o exército e a aplicagao da lei. “Brincar de Casinha” ¢ uma for-
ma de as criancas imitarem seus pais na esfera doméstica, recriando a vida
doméstica em um nivel microcdsmico, enquanto permite que as criancas
“mudem as regras” como acharem adequado.

Paracosmos

Por meio do jogo, as criangas podem ocupar qualquer espago psi-
quico que desejarem. A percepgdo é - em udltima andlise - realidade e a
crianga pode manifestar a substincia dos sonhos por meio da imaginagao
e da criatividade. Para uma crianga engajada na brincadeira, os humanos
podem voar, os unicérnios e os dragdes podem existir e os animais podem
falar. Algumas criangas se envolvem em uma forma mais estruturada de
brincadeira de faz de conta, na qual criam mundos inteiros, combinando
estimulos externos com sua prépria criatividade interna para formar o que
David Cohen e Stephen A. MacKeith chamam de paracosmos.

Em The Development of Imagination: The Private Worlds of
Childhood, Cohen e MacKeith detalham sessenta e quatro paracosmos
criados por criangas de seis anos ou mais. As criancas criaram esses mun-
dos internos por uma série de razdes, embora cada paracosmo tenda a
ser duradouro, fortemente estruturado e internamente consistente.® Os

6. David Cohen e Stephen A. MacKeith, The Development of Imagination: The Private
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participantes do estudo relataram uma série de experiéncias e origens
diferentes da infincia. Enquanto alguns compartilhavam seus mundos
com pais encorajadores ou irmaos ansiosos, outros guardavam seus
paracosmos como segredos bem guardados. Alguns mundos envolviam
extensas caracterizagoes dos habitantes, enquanto outros simplesmente
forneciam um senso de ordem e estrutura, como uma ilha dedicada a
um elaborado sistema ferrovidrio completo e com hordrios.” Cohen e
MacKeith insistem em nao essencializar qualquer coisa sobre o contetido
desses mundos e as motivagoes por trds de suas criagoes:

Vale a pena descobrir esses mundos por sua légica peculiar, seu encanto e, as
vezes, porque se pode vislumbrar através de sua estrutura os motivos pelos quais
as criangas precisavam deles. Tentamos evitar andlises simplistas neste livro, do
tipo que sugere que, como as criangas tiveram uma infancia infeliz, elas criaram
um mundo imagindrio aconchegante, onde eram amadas e tinham total controle.
Mas as vezes parece claro que haviam fatores emocionais em agio que podem

levar uma crianga criativa a inventar esse tipo de trabalho.?

Algumas criangas parecem possuir uma propensao particular para
inventar esses tipos de mundos, apesar de sua educagio radicalmente di-
ferente. Esse fato sugere que a capacidade de inventar paracosmos pode
ser uma aptiddo inerente relacionada a criatividade.

Enquanto muitas criangas “engavetam” seus paracosmos ao atin-
girem a idade adulta, alguns criadores contam com esses mundos como
predecessores para projetos artisticos futuros. Autores famosos como
as irmas Bronté criaram elaborados paracosmos quando criangas, as-
sim como Peter Ustinov, W. H. Auden e Jacques Borel.” A cria¢io de
mundos de fantasia pode surgir em parte do envolvimento precoce no
desenvolvimento de paracosmos. ].R.R. Tolkien, que criou mais tarde sua
elaborada Terra-Média, exibiu uma “imaginac¢io vivida” quando crianga
na escola, compondo uma histéria sobre dragoes aos sete anos. Essa his-
téria sem davida forneceu as sementes iniciais para histdrias posteriores,

Worlds of Childhood, (London: Routledge, 1991), 14.
7. Cohen e MacKeith, 77.
8. Cohen e MacKeith, 14.
9. Cohen e MacKeith, 22.
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como 7he Hobbit. Da mesma forma, M.A.R. Barker havia estabelecido
os rudimentos de seu mundo, The Empire of the Petal Throne, aos dez
anos.'® Barker posteriormente desenvolveu seu paracosmo em um role-
-playing game, completo com suas préprias estruturas socioculturais e
linguisticas. Gary Alan Fine sugere que, tanto para Barker quanto para
Tolkien, o estabelecimento e manutenc¢ao desses paracosmos exigia um
nivel de investimento pessoal que ia além de um breve voo da imagina-
cao. Ele afirma,

Ambos os homens descrevem suas histérias de fantasia, linguagens e mitologias
como sendo reais. Nio estou sugerindo que sejam delirantes. Eles separam sua
“cren¢a” em suas criagdes de sua crenca na existéncia do mundo em que residem.
No entanto, eles tratam suas criacoes como se fossem reais, mantendo seu “tecido
de crenga’, e afirmam que eles préprios sdo apenas historiadores, escrevendo o
registro de uma civilizagdo ... Esses mundos sao realidades vivas para esses homens,
e o enlevo ¢ possivel a um grau que a maioria de nés acha impossivel em nossos

préprios devaneios."!

A extensio com que os criadores de paracosmos inventam tempo e
energia para a realizacio de seus mundos afeta seu nivel de imersao, que
Fine se refere como enlevo.

A pritica do role-playing também envolve um certo nivel de enlevo
em mundos de fantasia, embora os participantes cocriem o contetido
de seus paracosmos. Embora os designers de RPG possam estabelecer
os parAmetros iniciais da estrutura do mundo por meio de manuais e
modulos, o Narrador pode alterar aspectos do mundo ou pode escolher
criar sua prépria realidade, utilizando apenas a estrutura mais bédsica da
mecénica do jogo. Mesmo que um jogador crie apenas um personagem
em um esquema mais amplo do paracosmo, esse personagem afeta e
ajuda a moldar o mundo, as vezes até em grande medida. O jogador
pode desenvolver uma elaborada histéria de fundo do personagem, por
exemplo, que o Narrador entio trabalha na meta-trama, ou Grande
Narrativa, do enredo.

10. Gary Alan Fine, Shared Fantasy: Role-Playing Games as Social Worlds (Chicago:
University of Chicago Press, 1983), 130.
11.  Fine, 131 -132.
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Alteracao de identidade

Se as regras externas da realidade podem mudar por capricho, 0 mesmo
pode acontecer com as internas; o eu pode se tornar o que a crianga deseja.
Muitas vezes, esse desejo se manifesta ao se fingir ser alguém diferente
de quem “realmente ¢”. Embora os tragos de personalidade dessas novas
identidades variem, esses eus geralmente possuem talentos magicos ou um
destino importante. Freud teorizou, por exemplo, sobre a fantasia comum
de uma crian¢a chamada romance familiar. Este devaneio representa “uma
fantasia consciente, mais tarde reprimida, em que uma crianga imagina
que seus pais bioldgicos ndo sao reais, mas sim pais adotivos, ou que seu
nascimento foi resultado de infidelidade materna. Normalmente, os pais
fantasiosos sao de linhagem nobre, ou pelo menos de uma classe social mais
alta do que os pais reais.”'* O romance familiar representa um exemplo de
como os filhos muitas vezes imaginam suas identidades “secretas” como
possuindo qualidades inerentemente importantes e especiais.

O tema do romance familiar prevalece na literatura de fantasia,
um género que muitas criancas acham atraente especificamente porque
as regras da realidade sio facilmente alteradas. Em muitas histérias de
fantasia - e em suas raizes miticas / folcléricas - o heréi é frequente-
mente criado humildemente em uma fazenda ou em uma forja, apenas
para descobrir seu destino como herdeiro de um reino, de poderes
mdgicos ou ambos. Frodo, o herdi principal em 7he Lord of the Rings
de Tolkien, acredita ser um hobbit humilde e sem importincia, mas
depois descobre que deve salvar o mundo destruindo o Um Anel de
Poder, pois s6 ele pode resistir a sua atragdo. Na mesma narrativa, o
personagem Passolargo aparece pela primeira vez como um patrulheiro
humilde, mas posteriormente deve elevar-se ao seu préprio destino,
reivindicando seu direito de primogenitura e governando como Alto
Rei da Terra-média. Esses herdis devem sacudir as limitacoes de seus
papéis sociais anteriores e habitar os novos por meio de importantes
ritos de passagem ao longo da histéria.

12.  Alain de Mijolla, ed., “Family Romance,” International Dictionary of Psychoa-
nalysis, Enotes.com, http://soc.enotes.com/psychoanalysis-encyclopedia/family-romance
(acessado em 9 jan., 2007).
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Ao se identificar temporariamente com os herdis nas histérias de
fantasia e ao criar suas proprias narrativas, as criangas tentam compreender
seu préprio lugar social no fluxo da meméria cultural. Em vez de perma-
necerem relativamente impotentes, pequenos individuos, eles se imaginam
os motores ¢ agitadores do mundo, essenciais para a continuagao do uni-
verso. The International Dictionary of Psychoanalysis detalha a motivacio
psicoldgica para tais fantasias na seguinte passagem:

O romance familiar ... difere das teorias sexuais infantis por nao abordar ques-
toes gerais sobre as origens da vida, mas sim a questdo: “Quem sou eu?” - onde
“eu” denota nao uma agio da mente (ou ego), mas o resultado de um esforgo
para se colocar em uma histéria e, portanto, a tentativa de formar a base de um

conhecimento.'?

Nesse sentido, o jogo de identidade pode realmente funcionar para
aumentar a autoestima e fornecer a crian¢a um senso de agéncia em um
mundo sobre o qual, de outra forma, ela sente que tem pouco controle.
Liberar a identidade pré-ordenada e adotar outra pode permitir uma
sensagao psiquica de liberdade. Os psicélogos as vezes se referem a esse
processo de alteragio da identidade consciente como personificagio quando
representado por criangas pequenas.

Amigos Imaginarios

Algumas criangas adotam os chamados Amigos Imagindrios enquanto
se envolvem no processo de brincar de faz de conta. No caso de um Amigo
Imagindrio, a identidade central da crianga permanece consistente, mas
ela projeta tracos de personalidade alternativos em um alvo invisivel ou
objeto inanimado. A crianga costuma imbuir essas entidades com nomes,
aparéncias e idiossincrasias exclusivos, como gostos / desgostos e pontos
fortes / fracos.

Frequentemente, esses atributos contradizem diretamente o autocon-
ceito da crianga; o Amigo Imagindrio possui capacidades que o individuo
percebe carecer pessoalmente. Em “Caracteristicas e correlatos da fantasia
em criangas em idade escolar: companheiros imagindrios, personificagio

13.  Mijolla.
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e compreensio social”, Stephanie Carlson et al. fornecem uma anilise
detalhada dos Amigos imagindrios de um grupo de criangas pequenas. Os
pesquisadores sugerem que, de uma amostra de cem criancas de até sete
anos de idade, sessenta e cinco por cento relataram interagir com amigos
imagindrios em algum momento de suas vidas.'* Alguns exemplos de
Amigos Imagindrios descritos no estudo sao:

1. O Bom Indio (também conbecido como Don Vont): menino invisivel de 5 anos
com cabelo preto e calgas marrons. O Bom Indio apareceu originalmente
quando a crianga passava muito tempo na floresta, na praia e lendo.

2. O Cara do Skate: um menino invisivel de 11 anos que mora no bolso da
crianga, usa camisetas “legais” e tem um skate chique. O Cara do Skate
pode fazer muitos truques em seu skate e gosta de ver o quio répido a
crianga pode correr.

3. Robert: Uma pantera invisivel do sexo masculino que tem pelos pretos
com olhos azuis. Robert mora na selva e a crianca conheceu Robert em
seus sonhos.

4. Sargento Selvagem: Um boneco de Comandos em A¢io que as vezes também
¢ uma pessoa invisivel. O Sargento Selvagem tem cem anos, cabelo casta-
nho-branco e usa um band-aid na testa, luvas de boxeador e uma jaqueta
de piloto. Ele mora em bases e dorme em um saco de dormir. A crianga

gosta da espingarda de Selvagem, mas nio gosta de seu rosto."

Esses exemplos refletem distingdes claras entre a personalidade do
eu primdrio da crian¢a e a identidade projetada do Amigo Imagindrio.

A cria¢ao de Amigos Imagindrios - e, em alguns casos, Mundos Ima-
gindrios para os Amigos habitarem - parece estar correlacionada com vérias
vantagens cognitivas. Quando comparadas a outras criangas, as criangas que
criam Companheiros Imaginarios sao mais criativas, menos timidas, mais
socidveis, participam de mais atividades familiares, possuem boas habili-
dades de enfrentamento e mostram um afeto mais positivo ao brincar com

14. Stephanie M. Carlson et al., “The Characteristics and Correlates of Fantasy in
School-Age Children: Imaginary Companions, Impersonation, and Social Understan-
ding,” Developmental Psychology 40, n. 6 (2004), 1173.

15. Carlson etal., 1178.
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outras pessoas.'® Elas podem criar mais facilmente uma teoria da mente com
referéncia a psique de outras pessoas. Por outro lado, na pesquisa clinica,
os psicologos tendem a associar a criagao de Amigos Imagindrios a trauma,
solidao e / ou sofrimento emocional. O desenvolvimento de Companheiros
Imagindrios e “identidades ludicas elaboradas” - ou personagens personi-
ficados - também é comum entre criangas com transtornos dissociativos.
No entanto, Carlson et al. alertam que “deve-se ter cuidado para distinguir
os fendmenos normais dos patolégicos”.'” Como Cohen e MacKeith em
seu estudo dos paracosmos, esses pesquisadores evitam fazer a alegagio de
que essas atividades surgem apenas de dificuldades emocionais. Explorarei
o Transtorno Dissociativo de Identidade e sua relagio potencial com a
capacidade de criar personas alternativas posteriormente neste capitulo.

Acredito que as interagdes com formas alternativas de consciéncia
- reais ou imagindrias - definem ainda mais as caracteristicas do eu a me-
dida que a crianca tenta compreender seu lugar no reino social. Falando
semioticamente, entendemos o que algo é apenas colocando-o em oposi¢ao
direta com o que o objeto nio é. Nesse caso, o objeto em questio é o auto-
conceito, que é constantemente definido e refinado por meio da interagio
com entidades reais e imagindrias. Os processos de incorporagio de eus
alternados e de imbuir um objeto externo com caracteristicas personifica-
das permitem que a crianca dé sentido aos fragmentos da psique e explore
tragos de personalidade em potencial. Este processo nao precisa terminar
na primeira infincia. Os role-playing games oferecem aos adolescentes e
adultos a oportunidade de explorar criativamente sua prépria multiplicidade
interior e habitar mundos compartilhados e cocriados.

Descoberta de Papéis

Muitos jogadores comegam a mergulhar no role-playing ainda jo-
vens. As atividades de “brincar” pré-adolescentes fornecem os blocos de
construgao nascentes para praticas mais sofisticadas de role-playing. Essas
atividades incluem, mas nio estao limitadas a: engajar em brincadeiras

16. Carlson etal., 1174.
17. Carlsonetal., 1175.
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de faz-de-conta e atividades de contagio de histdrias, desafiar as regras da
realidade por meio da imaginacio, adotar papéis sociais futuros em ativi-
dades de jogo, reinventar a identidade por meio da criacio de eus alterna-
tivos e enredos pessoais, desenvolver “mundos” alternativos, e conversar
com Amigos Imagindrios. Assim, o envolvimento em role-playing games
evolui de uma extensio e expansao dos processos criativos da infincia,
que se tornam mais sofisticados e complicados conforme a consciéncia do
individuo amadurece.

O role-playing permite uma autoexploragao ainda mais profunda
durante o periodo da adolescéncia. Criangas mais novas envolvidas em
brincadeiras de faz de conta adotam papéis alternativos com facilidade,
capazes de mudar de papéis misticos - como “mago” ou “elfo” - para papéis
mais mundanos - como “pai” ou “professor” - sem experimentar confusio do
ego. A medida que o individuo amadurece, no entanto, a psique se esforca
por um senso coerente de identidade para se integrar melhor aos grupos
sociais. Os roleplaying games oferecem um beneficio duplo dentro desse
processo: eles aliviam a pressao incorrida pela imposicao de papéis sociais
existentes pelo “mundo real” e permitem que os adolescentes pratiquem
papéis alternativos em um ambiente sem riscos. Esse processo pode continuar
ao longo da idade adulta, 2 medida que os conceitos iniciais de identidade
se desenvolvem e amadurecem com o tempo e a experiéncia dentro do jogo.

A psique humana precisa se sentir unificada e coerente para evitar
rupturas desagraddveis na consciéncia. O psicanalista Erik Erikson detalha
oito estdgios de desenvolvimento psicossocial que ele acredita serem ine-
rentes ao processo de maturagao de todos os seres humanos. Ele enfatiza
a importancia do quinto estdgio de desenvolvimento, no qual a mente do
adolescente luta para alcangar o que ele chama de “senso estdvel de identidade
do ego.”'® Para um individuo perceber a identidade do ego como estdvel,
ele ou ela deve perceber pouca contradigao entre seu comportamento de
momento a momento. Deve-se ver o ego-eu como se comportando em
padroes previsiveis e deve-se experimentar pouca dissonincia cognitiva
quando ocorrem as rupturas inevitdveis na consciéncia.

18. Erik H. Erikson, Identity: Youth and Crisis (New York: W. W. Norton and Com-
pany, Inc., 1968), 87.
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O desenvolvimento de um senso estdvel de identidade do ego per-
manece um processo continuo ao longo da vida adulta jovem. Erikson
descreve o desenvolvimento da identidade do ego na seguinte passagem:

O jovem, para experimentar a totalidade, deve sentir uma continuidade pro-
gressiva entre o que veio a ser durante os longos anos da infincia e o que promete
ser no futuro previsto; entre o que ele concebeu ser € o0 que ele percebe que os
outros veem nele ¢ esperam dele. Individualmente falando, a identidade inclui,
mas é mais do que, a soma de todas as identificagbes sucessivas daqueles primeiros
anos quando a crianca queria ser, ¢ muitas vezes foi forcada a se tornar, como as

pessoas de quem dependia."’

Essas caracteristicas de personalidade se manifestam como aspectos
integrados do mundo exterior. Erikson explica: “A busca por uma identi-
dade nova e ainda confidvel pode ser melhor vista no esforgo persistente
dos adolescentes para definirem, sobredefinirem e redefinirem a si mesmos
e uns aos outros em compara¢ao implacdvel, enquanto uma busca por
alinhamentos confidveis pode ser reconhecida nos testes incansdveis de pos-
sibilidades mais novas e mais antigas em valores.”*® O adolescente absorve
as qualidades da personalidade, sistemas de crengas, gostos, preferéncias e
expressoes estilisticas de individuos que admira, adaptando e reformulando
as particularidades para refletir seu préprio senso de identidade desejado.

A formagao da identidade é um processo drduo de tentativa e erro.
O adolescente pode apresentar representagdes radicalmente diferentes de
si mesmo ao longo do estdgio de identidade e muitas vezes ¢ fortemente
influenciado pelas reagdes de colegas e autoridades. De acordo com Erikson,
se o individuo falhar em alcancar um conceito satisfatério de si mesmo,
questoes de confusdo de identidade irdo atormentd-lo durante o resto do
ciclo de vida. A confusao de papéis persiste além desse ponto, um senti-
mento geral de alienagio ou fragmentagio, que pode resultar em falta de
direcdo e autoconfianga.?! Tedricos posteriores referem-se a confusio do
estabelecimento do ego durante a adolescéncia como “autodiscrepancia’.
O psicdlogo Peter Wright descreve: “A autodiscrepincia é conceituada

19. Erikson, 87.
20. Erikson, 87.
21. Erikson, 94.
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como um aspecto do autoconceito e foi descrita como a diferenca entre o
seguinte: como realmente me vejo agora, como gostaria de ser idealmente
e como penso que deveria ser. Essas facetas do eu ... podem nem sempre
ser congruentes ¢ quanto maior a dissonincia entre as percepgoes dos
individuos sobre suas possiveis identidades, mais desconforto eles prova-
velmente sentirao.”*

Wright ainda cita o trabalho de E.T. Higgins, descrevendo trés
“dominios do Eu”: o Real, o Ideal e o Devido. O Eu Real se refere as ca-
racteristicas de personalidade que o individuo acredita possuir e também
é referido como o “autoconceito”. O Eu Ideal representa as qualidades que
o individuo gostaria de possuir, enquanto o Eu Devido é a culminagao dos
atributos que o Eu Real ou um outro desejo significativo que o individuo
demonstraria. O individuo usa o Eu Ideal e o Eu Devido como “autoguia”
para regular o comportamento.?

Wright especula que o role-playing permanece particularmente atil
para preencher as lacunas entre a autodiscrepancia, fornecendo “uma cons-
ciéncia crescente de diferentes eus possiveis.”** Assim, o envolvimento em
role-playing games pode oferecer recompensas substanciais para os partici-
pantes durante o dificil periodo do desenvolvimento do ego. Na verdade,
muitos de meus informantes indicaram que originalmente mergulharam em
RPGs durante a adolescéncia. Independentemente do nivel de confusio do
ego do individuo, a explora¢do ativa das facetas da personalidade de uma
pessoa pode fornecer uma sensagio de autoconsciéncia que o individuo
pode nao ter inicialmente possuido.

Multiplicidade de Papéis na ldade Adulta

Mesmo que o adulto maduro alcance um senso de identidade de
ego estdvel, o “eu” como uma entidade singular e coerente permanece um
conceito insustentdvel, especialmente na pés-modernidade. O eu é uma
mistura fragmentada e contraditéria de imagens, conceitos e memorias.

22, DPeter R. Wright, “Drama Education and Development of Self: Myth or Reality?”
Social Psychology of Education 9 (2006): 47.

23.  Wright, 47.

24, Wright, 48.
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Embora o ego gostaria de acreditar que a identidade permanece estdvel
ao longo da miriade de experiéncias e desafios enfrentados ao longo da
vida, cada apresenta¢io do eu representa uma construgao inconsciente,
reunida por tentativa e erro. Os humanos adotam muitos rostos para se
adequar as pressoes sociais e ambientais, mudando entre eles conforme as
circunstancias exigem, com pouca consciéncia.

O livro inovador do psicélogo social Erving Goffman, The Presen-
tation of Self in Everyday Life, articula as maneiras como a vida cotidiana
¢ muito parecida com uma performance teatral. A convengao social de-
termina que os individuos devem ofuscar seus motivos, paixdes e medos
internos, a fim de adotar seus necessdrios e respectivos papéis conforme as
circunstincias ditarem. Os humanos aprendem esses roteiros por meio do
processo de socializagao da juventude e se envolvem neles, internalizando
as regras de cada papel e desempenhando-os como se fossem naturais.
Embora lutemos para nos perceber como entidades independentes, nio
afetadas pela influéncia da opinido publica e das expectativas, nossos
cérebros sdo programados para buscar aceitagdo, aprovacio e integragio
com 0s outros.

Apresentamos certos sinais a outros para indicar envolvimento no
grupo. Goffman chama esses sinais de “fachada”, que incluem estilo de
roupa, maneirismos e padroes de fala:

Pode-se tomar o termo “fachada pessoal” para se referir a outros itens de
equipamento expressivo, os itens que mais intimamente identificamos com o
préprio intérprete e que naturalmente esperamos que o sigam aonde quer que
ele vd. Como parte de uma fachada pessoal, podemos incluir: insignia de cargo
ou posigao; confeccoes; sexo, idade e caracteristicas raciais; tamanho e aparéncia;
postura; padrées de fala; expressoes faciais; gestos corporais; e similar. Alguns
desses veiculos de transporte de sinal ... sdo relativamente fixos e ao longo do
tempo ndo variam para o individuo de uma situagio para outra. Por outro lado,
alguns dos veiculos de signo sao relativamente méveis ou transitérios, como a
expressao facial, ¢ podem variar durante uma apresentagio de um momento

para o outro.”

25. Erving Goffman, The Presentation of Self in Everyday Life (New York: Anchor
Books, 1959), 23-24.
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Em um nivel bésico, cada individuo deve assumir vérios papéis para
se integrar adequadamente na sociedade. Meus proprios papéis sociais did-
rios incluem estudante, professora, filha, irma, outro significante e amiga,
entre vérios outros papéis menores. Parte do sucesso na vida adulta envolve
aprender como negociar melhor esses papéis com o minimo de conflito
interno e externo possivel.

A alteragio da identidade em role-playing games permite aos individuos
a habilidade de “praticar” papéis em um ambiente de baixa consequéncia.
Descreverei meu préprio personagem de role-playing como um exemplo
para ilustrar as possibilidades que os ambientes de role-playing oferecem
na 4rea de desenvolvimento de identidade.

A personagem do meu repertdrio que interpretei por mais tempo é
Viviane Georgette Morceau, uma vampira centendria. Por sangue, Viviane
pertence ao Cla Toreador, um grupo de socialites e artistas. Por causa de
sua associagdo com este cla, Viviane deve seguir um conjunto particular
de prdticas sociais, incluindo alto nivel de inteligéncia, eloquéncia, articu-
lagio, carisma, beleza, etiqueta, educagao, paixo e habilidade intelectual.
Quando desenvolvi Viviane pela primeira vez, aos 21 anos, minhas préprias
habilidades nessas dreas eram comparativamente limitadas. Rapidamente
tive que aprender a representar de forma exagerada minhas competéncias
pessoais para refletir as de minha personagem. Esse processo incluiu a adogao
de modos de falar mais afetados e esnobes. Para representar com precisao
sua vasta experiéncia e educagdo, também me senti compelida a aumentar
meu conhecimento em vdrias dreas com as quais ela estaria familiarizada,
incluindo arte, arquitetura, psicologia e histéria.

Nos dez anos em que joguei com Viviane, a prépria personagem
passou por transformagoes dramdticas de identidade. Seu autoconcei-
to original de socialite despreocupada e hedonista mudou quando ela
enfrentou uma guerra politica e fisica. Habilidades como Intimidagio
e Briga aumentaram em importincia. Em um ponto, ela assumiu o
controle de um grupo de vampiros e foi nomeada “Principe” da cida-
de. Como jogadora, tive que enfrentar as complexidades da lideranga,
que envolviam o gerenciamento de conflitos entre os personagens e a
manuten¢io da ordem no Dominio. Viviane foi for¢ada, com muita
relutincia, a renunciar ao desejo de autossatisfagdo frivola para negociar
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as preocupag¢des mais sérias dos individuos sob seu dominio. Em outro
momento de sua histdria, Viviane recebeu a custédia de um asilo para
doentes mentais, e seus papéis foram transferidos mais uma vez para os
de psicéloga e diretora da institui¢ao. Ela comegou a se vestir de forma
diferente para reconhecer essas mudangas, trocando seus vestidos de co-
quetel por roupas profissionais mais austeras e brandas. Ela apresentou
uma “fachada” alternativa, nos termos de Goffman, a fim de representar
sua mudanca de fungio.

Embora os papéis exatos que Viviane tenha desempenhado nunca
se manifestem em minha vida pessoal, a participa¢ao nesses cendrios me
incentivou a desenvolver aspectos de minha prépria identidade - como
etiqueta e lideranga. O mundo do jogo apresentou desafios que testa-
ram essas caracteristicas de uma forma que eu nao havia experimentado
anteriormente. O cultivo desses aspectos da personalidade me permitiu
as ferramentas para a transi¢io para papéis sociais mais maduros no
“mundo real”, como instrutora de faculdade e lider de discussao. Os
aspectos de socialite de sua personalidade, por outro lado, me deram a
oportunidade de praticar interagdes de lazer mais suaves - meu charme
de “coquetel”, se preferir.

O role-playing oferece aos participantes uma plataforma alternati-
va na qual podem praticar papéis sociais ¢ adotar modos alternativos de
identificacdo. Esse “palco” é particularmente valioso ao explorar fungoes
nao aceitdveis ou disponiveis por meio de canais convencionais, como ca-
racteristicas que podem ser consideradas “més” ou “egoistas”. Os jogadores
podem, alternadamente, incorporar uma versio de seus Eus Ideais, proje-
tando caracteristicas que eles nao acreditam possuir de fato, ou acentuando
aspectos de sua personalidade Real. O Capitulo 7 detalha os vérios tipos
de personagens que os jogadores normalmente representam.

Dissociacdo e ldentidade

Além das vérias identidades que nossos papéis sociais nos obrigam
a habitar, Sherry Turkle sugere que a condi¢io pds-moderna predica a
proliferagio de ainda mais expressoes do eu. Confrontado com mudangas
constantes na diregao da carreira, papéis de género e tecnologias, a pessoa
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p6s-moderna deve aprender fluidez em vez de rigidez.? Essa fluidez se
aplica nao apenas a nossos valores, atitudes e comportamentos, mas tam-
bém a nosso préprio senso de conceito de ego. Para se adaptar a rapidez da
mudanca social e a0 bombardeio de mensagens conflitantes, nossa psique
desenvolve um senso de multiplicidade. Para Turkle, os individuos expe-
rimentam essa multiplicidade de identidade mais explicitamente quando
se envolvem em comunidades online. “Quando as pessoas adotam uma
persona online”, explica Turkle, “elas cruzam a fronteira para um territério
altamente carregado. Alguns tém uma sensagio incomoda de fragmenta-
¢ao, outros, uma sensacao de alivio. Alguns percebem as possibilidades
de autodescoberta, até mesmo de autotransformacio”.”

Seja online ou pessoalmente, esse cruzamento de fronteiras ocorre
quando se participa de um role-playing, embora os ambientes online
possam oferecer possibilidades para mudancas mais extremas de iden-
tidade. Online, pode-se representar o eu de maneiras completamente
distantes da fisicalidade: 0 homem pode se tornar mulher, o jovem pode
ficar velho, o fraco pode se tornar forte etc. A imersio em mundos al-
ternativos é uma alteragao da consciéncia; o individuo comeca a ver o
eu de maneira diferente ao projetar tragos de personalidade diferentes
ou exagerados. Mesmo ao retratar uma identidade excepcionalmente
diferente do autoconceito Real, o jogador deve encontrar um ponto
de identificagdo com esse “alter” e manifestar seus comportamentos de
acordo. A imersio repetida solidifica ainda mais essas personas em formas
mentais mais tangiveis.

Uma compreensao mais profunda da capacidade da mente de criar
multiplos sentidos de si pode ser alcangada por meio do exame do processo
de dissociagdo. A dissociagdo como um conceito psicolégico refere-se a
um conjunto particular de mecanismos de enfrentamento que a mente
possui inerentemente para lidar com momentos extremos de conflito,
dor ou trauma. De acordo com Marlene Steinberg, esses mecanismos de
enfrentamento incluem:

26. Turkle, Sherry, “Identity Crisis,” in CyberReader, ed. Victor ]. Vitanza. Upper Sadd-
le River, NJ: Pearson Longman, 2005), 57-58.
27. Turkle, 63.
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1. Amnésia. A incapacidade da propria memoria de dar conta de um bloco de
tempo especifico e significativo.

2. Despersonalizagio. Um sentimento de desapego do eu ou o exame do eu
como um estranho faria. Este mecanismo também pode incluir a sensagao
de separagao de partes de seu corpo ou distanciamento de suas emogoes,
como um autémato ou robd.

3. Desrealizacdo. Uma experiéncia de desapego do ambiente ou uma sensagio
de que o0 ambiente e aqueles que eram anteriormente familiares se tornaram
irreais ou estranhos.

4. Confusdo de identidade. Um sentimento de incerteza, perplexidade ou
conflito sobre quem “¢”. Este estado é muitas vezes percebido pelo sujeito
como uma luta interna continua para definir o eu de uma maneira particular
e também pode se relacionar especificamente com sua identidade sexual.

5. Alteragio de identidade. Uma mudanga no papel ou identidade acompa-
nhada por mudangas observéveis no comportamento, como falar em uma
voz diferente ou usar nomes diferentes. Este sujeito pode experimentar essa
mudanga como uma mudanga de personalidade ou uma perda de controle

sobre o corpo para outra pessoa dentro dele.”®

Quando esses mecanismos de enfrentamento ocorrem em altas
frequéncias e em conjunto, o individuo pode desenvolver o Transtorno
Dissociativo de Identidade (TDI), também chamado de Distarbio de
Personalidade Multipla (DPM). A mente descobre maneiras de evitar
ficar debilitada pelo trauma, incluindo o desenvolvimento de identidades
alternativas que cumprem os papéis necessdrios, “assumindo o contro-
le” do corpo em momentos-chave. Infelizmente, a inclusio da palavra
“transtorno” no nome da condi¢io predispée o mundo em geral a ver os
individuos dissociativos como pessoas exibindo uma doencga que precisa
ser corrigida. Acredito que essa crenca seja inerentemente depreciativa.
Muitos dos chamados sintomas de dissociag¢ido podem ser vistos alterna-
damente como vantagens, resultantes de uma consciéncia bésica ativa,
criativa e inteligente.

28. Marlene Steinberg e Maxine Schnall, The Stranger in the Mirror, Dissociation: The
Hidden Epidemic (New York: HarperCollins, 2000).
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O objetivo final da terapia para individuos dissociativos é um pro-
cesso conhecido como Integragao. Normalmente, um Integrador - também
conhecido como o Narrador - é escolhido e esse individuo atua como
um mediador entre cada um dos eus alternativos. O Integrador comega a
quebrar alguns dos processos dissociativos, trabalhando para compartilhar
e combinar memérias e criar um senso de unidade. O Integrador permite
que cada identidade alternativa experimente consciéncia no corpo de uma
vez, familiariza os alters que foram anteriormente separados e reconcilia a
relagdo entre os alters que se percebem em conflito direto uns com os outros.

Embora a teoria dissociativa apresente explicagdes fascinantes para
a criacdo de eus alternativos, hesito em sugerir que tais comportamentos
resultem exclusivamente de trauma por trés razées. Em primeiro lugar,
o escapismo fantdstico se manifesta nas mentes de muitas criangas que
tiveram o que a maioria das pessoas consideraria uma cria¢ao “normal”
ou “sauddvel”. Como descrevi anteriormente neste capitulo, o desenvol-
vimento de alter-egos, Amigos Imagindrios e paracosmos nem sempre
se correlacionam com o trauma ou a alienagio da infincia. Embora as
criangas se envolvam nessas atividades em vérios graus, a imersao em
modos alternativos de realidade parece ser uma fungio consistente da
mente infantil, independentemente das circunstancias.

Em segundo lugar, esses comportamentos muito possivelmente
se manifestam como resultado do impulso criativo inerente a todos os
seres humanos. Alguns individuos possuem a capacidade de acessar pogos
mais profundos de poder criativo do que outros, mas os humanos, por
natureza, sdo projetados para inspirar-se nas profundezas do incons-
ciente e representar esses conceitos em formas simbdlicas externas. Essas
formas variam da arquitetura a masica, a arte e 4 contagao de histérias.
A sociedade frequentemente tenta reprimir ou redirecionar individuos
altamente criativos, canalizando suas habilidades em “produtos” que
sao considerados “valiosos” pelo grupo. Assim, a maioria das exibi¢oes
criativas de adultos é, na verdade, colhida de uma mentalidade mais
jovem e cadtica. Qual é, entdo, a diferenca essencial entre a criagao
de um Amigo Imagindrio e a criacio de personagens em um romance
best-seller? Ambos os processos envolvem a suspensao do ego primdrio
a fim de expressar a mentalidade de um outro eu ou eus hipotéticos.
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A diferenca estd apenas na capacidade de traduzir esse talento em um
meio socialmente aceitidvel e economicamente vidvel. Em esséncia, os
impulsos sao exatamente os mesmos, e a criagao de alter-egos no inicio
da vida estabelece as bases para a construcao de estruturas narrativas
mais “maduras” mais tarde na vida.

Terceiro, embora a psicologia clinica como uma disciplina tenha o
potencial de oferecer insights incriveis sobre o funcionamento interno da
mente humana, na maioria das vezes, os psicologos usam suas descobertas
para provar a “patologia” de um individuo, em vez de celebrar sua singu-
laridade. A prética de rotular imediatamente produz uma mentalidade de
“nés” versus “eles” que corresponde aproximadamente a “normal” versus
“doente”. Individuos que exibem um alto nivel de criatividade, como
Vincent Van Gogh, sdo frequentemente considerados lundticos com base
em seus padroes de comportamento pouco ortodoxos e emogdes seme-
lhantes a uma montanha-russa. No entanto, se esses artistas conseguem
obter patrocinio ou aclamagao, eles se tornam “reabilitados” e até mesmo
celebrados pela cultura em geral.

Na verdade, os criticos sdo fascinados por esses comportamentos
nao ortodoxos e muitas vezes equiparam o génio a insanidade; as bio-
grafias de poucas pessoas criativas s3o lidas como “normais” no sentido
dominante. Oferecendo exemplos como William James e Sigmund Freud,
Erikson sugere que “mentes de génio treinadas ... tém uma identidade
especial e problemas de identidade especiais.”® Esses individuos sentem
uma pressao intensa para utilizarem seus dons para produzir algo de valor
para o mundo, um impulso que transcende as necessidades de simples
sobrevivéncia cotidianas. Erikson acredita, no entanto, que tais “problemas
especiais de identidade” proporcionam a esses individuos a capacidade
de “[formular] inicialmente o que podemos entao prosseguir observando
como universalmente humano”.*® Erikson explica: “Podemos estudar a
crise de identidade também nas vidas de individuos criativos que poderiam
resolvé-lo por si préprios apenas oferecendo a seus contemporaneos um
novo modelo de resolugao, como aquele expresso em obras de arte ou

29. Erikson, 21.
30. Erikson, 21.
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em agbes originais, e que, além disso, estdo ansiosos para nos contar tudo
sobre isso em didrios, cartas e autorrepresentagdes”.”!

Embora poucas pessoas possuam o potencial para “génio” no sentido
que Erikson o define, o role-playing envolve a autorreflexdo na forma de
uma crise de identidade que se manifesta por meio de um meio artistico.
Como outros artistas, as pessoas que participam de role-playing games
ou de convengdes de fas também sio frequentemente consideradas pelo
mainstream como “anormais” e, subsequentemente, marginalizadas. No
entanto, o role-playing enfrenta ainda mais estigma, visto que o mainstream
ainda nio o reconheceu como uma forma de arte. O estudo de Daniel
MacKay de 2001, The Fantasy Role-Playing Game: A New Performance
Art, busca estabelecer a legitimidade do role-playing dentro do reino
da criagao artistica. MacKay afirma: “Inevitavelmente, a forma de arte
emergente do século XXI, como o foi o cinema no século XX, serd alguma
manifestagio de uma forma narrativa imersiva e interativa de cria¢io de
histérias.”* Para MacKay, os role-playing games representam manifes-
tagoes dessas formas de arte emergentes, o que tornaria o role-player um
novo tipo de artista.

Psicossintese

Como os estudiosos podem comegar a conceber conceitos como
altera¢io de identidade em termos menos pejorativos, associando-os me-
nos ao trauma e mais a um senso geral de criatividade? Turkle aborda essa
questdo enfatizando que, por causa de nossa multiplicidade aumentada
devido a condigao pds-moderna, a necessidade de uma forte integragao
de eus continua importante. Turkle insiste:

Sem qualquer principio de coeréncia, o eu gira em todas as dire¢oes. A multi-
plicidade nao ¢ vidvel se significa mudar entre personalidades que nio podem se
comunicar. A multiplicidade néo ¢é aceitdvel se significa ser confundido ao ponto

da imobilidade ... [deve-se desenvolver] um eu proteico sauddvel. E capaz, como

31. Erikson, 134.
32. Daniel MacKay, The Fantasy Role-Playing Game: A New Performance Art (Jeffer-
son: McFarland, 2001), 157.
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Proteu, de transformagoes fluidas, mas se baseia na coeréncia e na perspectiva moral.

E multiplo, mas integrado. Vocé pode ter um senso de si mesmo sem ser um s6.%

Turkle sugere que, se os individuos desenvolverem e mantiverem um
forte senso de Integragio, a multiplicidade inerente de papéis e identificages
dentro de nés ainda pode estabelecer um senso de coesao.

Essa concepgao de um ego primdrio identificando e regulando vérios
eus secunddrios foi proposta pelo psicanalista Robert Assagioli no inicio
do século XX como uma técnica terapéutica eficaz. Assagioli, um contem-
poraneo de Freud, conceituou a divisao da consciéncia como um processo
normal inerente 2 psique e exortou os terapeutas e estudiosos a uma visio
mais positiva do mecanismo. Sua teoria, a psicossintese, oferece uma visio
da psicoterapia que envolve abragar a multiplicidade de aspectos de cada
uma de nossas chamadas “subpersonalidades” e arquétipos conceituais. Em
vez de enfatizar a patologia do comportamento dissociativo, ele insiste -
como Goffman - que cada um de nds emula papéis especificos ao longo
da vida. A exploracio adequada desses papéis e a integracio de cada uma
de suas fun¢oes permitird que os seres humanos alcancem um senso de
unidade Transpessoal ou espiritual. Comparando a subdivisio da psique
com outros processos bioquimicos, ele afirma que

O mesmo ocorre na psique humana, na qual processos de dissolucio e recons-
trucio ocorrem incessantemente. As vezes, esses processos de assimilacdo psicolégica
(pode-se dizer de ingestio e digestdo) ocorrem facilmente e espontancamente,
mas muitas vezes ocorrem indigestao psicolégica e condigdes tdxicas e abscessos

psicopatoldgicos e tumores sao desenvolvidos no inconsciente do individuo.*

Assagioli acredita que sua abordagem 2 terapia, a psicossintese, pode
efetivamente guiar este processo de Integragao apds o processo “natural”
de dissolugao da identidade do ego.

A conceituagio de Assagioli dos beneficios potenciais da fragmentagao
psicoldgica oferece uma estrutura para a compreensio da alteragio do ego
fora do contexto de trauma e patologia. Se todos nés somos - em algum

33. Turkle, 60-61.
34. Robert Assagioli, “Some Suggested Lines of Research,” Psychosynthesis: Individual
and Social (New York: Viking, 1965), 1.
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nivel - maltiplos, entio a teoria dissociativa pode oferecer explicagdes de
como o processo funciona no cérebro e por que algumas pessoas exibem
esses mecanismos de maneira mais severa do que outras. No entanto, nossas
concepgdes intelectuais do processo de alteracao de identidade nao preci-
sam ser relegadas & mentalidade “nés” versus “eles” anteriormente descrita.

Se os seres humanos, por natureza, criam eus alternativos e a con-
di¢io pés-moderna nos predispoe a fragmentar ainda mais nosso senso de
identidade, entao os role-playing games fornecem uma valvula de escape
fascinante para a autoexpressao. O eu primdrio permanece acordado e ativo
durante o role-playing, agindo como Integrador, facilitando a transi¢ao
entre as interagoes no personagem (IC) e fora do personagem (OOC).
Além disso, a prética do role-playing representa tanto uma expressao cria-
tiva quanto uma atividade comunitdria. Dessa forma, a negociagao lddica
entre os egos permanece controlada e segura para os participantes.

Se os humanos sentem um impulso inerente a criagio de eus alterna-
tivos, de onde surge o contetdo dessas identidades? O Mundo das Trevas
da White Wolf encoraja ativamente seus jogadores a adotar “arquétipos”
especificos, explicando esses conceitos de personagem em termos da ideia
de Carl Jung do inconsciente coletivo.

Atuagio Arquetipica

Os tragos de personalidade representados por personagens de role-
-playing nao refletem meramente idiossincrasias menores, embora identida-
des mais desenvolvidas possuam peculiaridades individuais. Em vez disso,
a maioria das identidades assumidas assume um aspecto mais universal.
A obra de Carl Jung detalha essa universalidade na linguagem simbdlica.
Segundo Jung, no alvorecer da consciéncia, os seres humanos produziram
certo esquema psicoldgico para compreender sua relagio com o mundo.
Esses conceitos ainda estao embutidos em nossas mentes inconscientes
na forma de arquétipos antigos. Em Man and His Symbols, Jung define
arquétipos da seguinte maneira:

O que chamamos propriamente de instintos sdo impulsos fisioldgicos e sdo

percebidos pelos sentidos. Mas, a0 mesmo tempo, eles também se manifestam em
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fantasias e muitas vezes revelam sua presenca apenas por imagens simbdlicas ...
[esses arquétipos] ndo tém origem conhecida; e eles se reproduzem em qualquer
época ou em qualquer parte do mundo - mesmo onde a transmissao por descen-

déncia direta ou fertilizacdo cruzada por meio da migragio deva ser excluida.®

De acordo com Jung, os humanos compartilham culturalmente um
inconsciente coletivo. Os simbolos e arquétipos recorrentes nos sonhos
s40, na verdade, poderosos remanescentes psiquicos de antigas formas de
compreensio, desenvolvidas durante o advento da linguagem humana.
Certos simbolos tornaram-se extremamente importantes 2 medida que as
estruturas de nosso cérebro evoluiram e essas imagens essenciais se repetem
transculturalmente.

Ao desempenhar papéis, tanto no jogo quanto no “mundo real”, os
humanos inconscientemente representam estruturas simbolicas. Certos tipos
de personagens se repetem ao longo de narrativas dramdticas e detém um
poder particular na imaginacio profunda do publico. Incorporado a esses
arquétipos estd um modelo de comportamento dentro de uma estrutura
particular. Os arquétipos oferecem uma identidade simbdlica complexa
que ressoa das profundezas da consciéncia humana.

Os role-playing games fornecem um férum para a emula¢io de
identidades alternativas e essas identidades combinam arquétipos antigos
com caracteristicas imbuidas individualmente. O Eu Real de um indivi-
duo pode permanecer um estudante adolescente, mas dentro do mundo
do jogo, esse mesmo jogador pode retratar um poderoso guerreiro, mago
ou curandeiro. O Eu Real pode emular caracteristicas de integridade e
compaixio, mas o eu no mundo do jogo, em vez disso, pode explorar
dilemas éticos ao incorporar, por exemplo, o arquétipo do vilao ou do
ladino. Essas exploracoes oferecem vdrios beneficios para os participantes.
O jogador pode emocionalmente - e, as vezes, visceralmente - experimentar
modos alternativos de consciéncia e histérias que diferem daquelas de sua
existéncia mundana. Os atores podem praticar aspectos da personalidade,
muitos dos quais podem ser de natureza arquetipica, e podem entio ver
objetivamente a distin¢io entre sua prépria identidade Real e a identidade

35. Carl G. Jung, Man and His Symbols, ed. by Carl G. Jung e M.-L. von Franz (Lon-
don: Dell Publishing, 1964), 58.
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representada. Esse processo de atuacio permite que o individuo decida
adotar tais caracteristicas ou evitd-las, dependendo de sua resposta aos
eventos e emogoes No jogo.

Arquétipos populares emergem em narrativas mitoldgicas e se
reproduzem em muitos de nossos géneros de entretenimento atuais. Es-
truturalistas como Vladimir Propp, Claude Lévi-Strauss, Erich Neumann
e Joseph Campbell tentaram desenterrar as unidades fundamentais da
cultura humana por meio da andlise de mitos transculturalmente. A obra
de Propp, The Morphology of the Folktale, traca as narrativas de mais de
quatrocentos contos de fadas russos, descobrindo uma estrutura cronolégica
e temdtica fundamentalmente semelhante em cada um.

Propp lista trinta e um pontos importantes da trama que se repetem
a0 longo de cada uma dessas histérias, apesar da aparéncia de distingoes
no nivel da superficie.* Propp entdo identifica sete “esferas de agao” prin-
cipais para a dramatis personae: o herdi; o agressor; o doador; o auxiliar;
a princesa - e, por extensio, seu pai; o emissdrio; e o falso heréi. O heréi
deve partir em algum tipo de busca, ser marcado, perseguido e derrotar
seus adversdrios, casando-se com a princesa e ascendendo ao trono. O
agressor ¢ colocado em contraste com o heréi, apresentando uma fonte
de luta ou perseguicio. Ao longo do caminho, o heréi recebe ajuda de
vérias pessoas. O doador prepara e fornece ao her6i um “agente magico”,
como uma arma especial ou item necessirio para o sucesso na missao. O
personagem auxiliar auxilia o heréi de vdrias maneiras, incluindo transfe-
réncia espacial, liquidagao do infortdnio ou falta, resgate da perseguicao,
oferecendo solugoes para tarefas dificeis e transfigurando o heréi de alguma
forma importante. A princesa representa “uma pessoa procurada’, e seu
pai geralmente age para protegé-la, atribuindo tarefas dificeis ao heréi
e punindo o vilao ou falso heréi. O emissirio desempenha uma fungao
incidental, tornando a falta inicial conhecida do heréi e enviando-o em
sua busca. O falso heréi assume o crédito pelas acoes do heréi ou tenta se
casar com a princesa.”’ De acordo com Propp, embora as caracteristicas

36. Vladimir Propp, Morphology of the Folktale (Austin: University of Texas Press,
1998), 26-35.
37. Propp, 79-80.
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superficiais desses mitos possam mudar, os papéis bdsicos permanecem
inerentes a estrutura dos contos de fadas.

Embora o trabalho de Propp se concentre principalmente em con-
tos populares russos, sua formulagao bdsica ressoa com muitas narrativas
mitolégicas em todo o mundo. O importante livro de Joseph Campbell,
The Hero with a Thousand Faces, delineia a jornada de um heréi mais
universal, que ele chama de monomito. O monomito representa o rito de
passagem individual que cada pessoa deve enfrentar durante a transi¢ao da
infincia para a idade adulta. O heréi fornece um modelo idealizado para
a psique experimentar por meio da histéria e, potencialmente, representar
por meio de ritos sociais de iniciagio. De acordo com Campbell:

O heréi ... é 0 homem ou mulher que conseguiu vencer suas limitagoes hist4-
ricas pessoais e locais e alcancou formas normalmente vélidas, humanas. As visoes,
ideias e inspiragoes dessas pessoas vém diretamente das fontes primdrias da vida
e do pensamento humanos. Eis por que falam com eloquéncia, nao da sociedade
e da psique atuais, em estado de desintegra¢io, mas da fonte inesgotdvel por in-
termédio da qual a sociedade renasce. O heréi morreu como homem moderno;
mas, como homem eterno — aperfeigoado, nao especifico e universal —, renasceu.
Sua segunda e solene tarefa e facanha ¢, por conseguinte (como o declara Toynbee
e como o indicam todas as mitologias da humanidade), retornar ao nosso meio,

transfigurado, e ensinar a licio de vida renovada que aprendeu.®

O heréi fornece uma inspiragao crucial para o espirito humano e,
portanto, o monomito aparece em todas as culturas, no tempo histérico
e nas convengdes genéricas. No entretenimento ocidental moderno, por
exemplo, o monomito ¢ mais explicitamente replicado no género de fan-
tasia, embora personagens arquetipicamente heroicos aparegam na ficgao
cientifica, terror, agio-aventura e romance, para citar alguns.

Em role-playing games, os jogadores frequentemente recriam missoes
heroicas. Os arquétipos destacados por contos populares e mitologia sao
mais comumente reconhecidos em RPGs de fantasia, como Dungeons &

Dragons (D&D) e Marvel Super Heroes, embora mesmo em RPGs de terror

38. Joseph Campbell, The Hero With a Thousand Faces (Princeton: Princeton Uni-
versity Press, 1973), 19-20.
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como Vampire: the Masquerade e Call of Cthulhu, os jogadores desempenham
feitos heroicos e personagens secunddrios geralmente cumprem as fungées
bésicas de Propp. A classe Guerreiro em Dé&#D duplica mais superficial-
mente o herdi cldssico - um personagem fisicamente forte e corajoso que
deve lutar contra monstros para salvar seus amigos e a sociedade do perigo.
No entanto, a maioria dos RPGs opera mais de acordo com a versio de
Tolkien da jornada do herdi, onde os individuos dentro de uma Sociedade
trazem seus respectivos talentos Gnicos para lidar com a crise em questao.
Normalmente os jogadores escolhem arquétipos que diferem daqueles de
outros jogadores no grupo a fim de fornecer beneficios estratégicos, bem
como oportunidades mais amplas de role-playing.

As vérias edi¢oes de Advanced Dungeons & Dragons reproduzem mais
claramente arquétipos mitolégicos comuns, emprestando muito de autores
de fantasia como J. R. R. Tolkien. Em Dé#D, o personagem comum exibe
duas caracteristicas importantes - classe e raga. A maioria desses atributos
reflete simbolos mitol6gicos antigos. M. Joseph Young, um dos autores do
sistema de role-playing Multiverser, descreve sucintamente esses atributos
de personagem, bem como fornece dicas sobre suas raizes genealdgicas.”
A segao a seguir oferece um resumo de muitas das descri¢oes em seu site.

Classes arquetipicas em Dungeons & Dragons

O Guerreiro / Combatente é o soldado de infantaria padrao, capaz
de usar qualquer arma e tdtica, embora ele ou ela geralmente se sinta mais
confortdvel lutando com os pés no chao. Virias subclasses estao associadas
ao guerreiro. O Cavaleiro ¢ o fidalgo montado, tipificado pela realidade do
combate da Idade Média tardia e pelas lendas de Camelot. O cavaleiro estd
sujeito aos ditames da cavalaria, deve ser corajoso o tempo todo e vem das
classes superiores da sociedade. O Paladino, geralmente representado por
Lancelot do Lago da tradi¢do arturiana, combina as proezas cavaleirescas
e a bravura do cavaleiro com uma forma limitada de poder espiritual e
devogao do Clérigo. O Ranger, “claramente modelado em Passolargo /

Aragorn e os Patrulheiros do Lord of the Rings de Tolkien”, possui habi-

39. M. ]. Young, “First Edition Advanced Dungeons & Dragons Charac-ter Creation,”
http://www.mjyoung.net/dungeon/char/step002.html (acessado em 26 jan., 2008).
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lidade em rastreamento e herbalismo, ganhando um pouco de magia em
niveis mais altos. O Berserker, extraido da tradi¢io viquingue, descreve
lutadores indisciplinados que entram em um frenesi feroz antes da bata-
lha e as vezes sdo capazes de se transformar em lobos e ursos. Barbaros,
modelados a partir do design de Conan, sio poderosos lutadores brutais
de dreas primitivas que temem e desdenham a civilizagao e a magia, mas
ocasionalmente se unem “para uma boa briga”. Muitas habilidades bdrbaras
estdo conectadas ao tipo de terra em que sua tribo vive.

Outra classe importante em Dungeons & Dragons é o Clérigo. O
clérigo, “embora em muitos aspectos o sacerdote do grupo, é na verdade
um cavaleiro das ordens sagradas, dedicado ao seu deus e sua fé mais do que
a luta”*! Esta classe combina magia de cura com habilidades de combate
um tanto limitadas. Relacionado ao clérigo estd o Druida. Modelados com
base em lendas celtas passadas, os druidas possuem defesas mais fracas e
ataques mais fortes do que outros clérigos. A magia druidica é um pouco
mais ofensiva e menos curativa e, como os berserkers, os druidas ganham a
habilidade em niveis mais altos de mudar para varios animais. Gary Gygax,
o criador de Dungeons é“Dmgom, descreve a filosofia moral Druidica como
“neutra’, o que significa que esses personagens veem “o bem e o mal, a lei
e o caos como forgas equilibradoras da natureza, que sao necessdrias para
a continuagio de todas as coisas.”** Sua descri¢io adicional reflete algum
conhecimento da tradi¢ao druidica histérica misturada com seus préprios
aprimoramentos conceituais:

Os druidas podem ser vistos como primos medievais do que a antiga seita
celta dos druidas teria se tornado se tivesse sobrevivido a conquista romana. Eles
tém as drvores (particularmente carvalhos e freixos), o sol e a lua como divinda-
des. Visgo ¢ o simbolo sagrado dos druidas e d4 poder a seus feiticos. Eles tém
a obrigacdo de proteger as drvores e plantas selvagens, colheitas e nunca destruir
as florestas ... ndo importam as [] circunstincias. Mesmo que um bosque, por

exemplo, [fosse] terrivelmente hostil, os druidas nio o destruiriam, embora nada
p

40. Young.

41. Young.

42.  Gary Gygax, Official Advanced Dungeons & Dragons Players Handbook (Lake
Geneva: TSR, Inc., 1978), 20-21.
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os impediria de mudar a natureza do lugar se o desejo ¢ os meios existissem. De
maneira semelhante, eles evitam matar animais selvagens ou mesmo domésticos,

exceto quando necessdrio para a autopreservagio e o sustento.”

Muitas dessas caracteristicas também lembram Tom Bombadil e os
Ents no Lord of the Rings de Tolkien, criaturas que protegem a floresta como
bosques sagrados, mas que raramente interferem nas causas do mundo
externo, preferindo manter o equilibrio entre o bem e o mal. Em 7he Lord
of the Rings, o Ente Barbdrvore resume essa filosofia “neutra”: “os Magos
estao sempre preocupados com o futuro. Eu nio gosto de me preocupar
com o futuro. Nio estou totalmente do lado de ninguém, porque ninguém
estd totalmente do meu lado, se é que me entendem: ninguém se preocupa
com as florestas como eu me preocupo.”**

O Mago ¢ a terceira classe principal deste RPG cléssico. Os ma-
gos sao mais dedicados a busca da magia do que a qualquer outra coisa,
mesmo deuses e atitudes morais.® Em De»D, os feiticos sao divididos
em “escolas” ou “esferas” especificas, representando a disciplina na qual
o mago teria se especializado academicamente. D&D oferece classes in-
dividualizadas para certas escolas especializadas, incluindo Ilusionistas,
cuja magia gira principalmente em fazer a realidade parecer diferente.*
Outro tipo de personagem poderoso é o Psidénico, que usa poderes
mentais altamente desenvolvidos como se fossem mdgicos, exercendo
controle sobre a realidade.

O arquétipo do Mago presente em Dé&»D remete a Gandalf, o
Cinzento, em The Hobbit e The Lord of the Rings, embora a magia de Tol-
kien seja muito menos definida e delineada do que a de Gary Gygax. De
acordo com David Day, os livros de Tolkien caracterizam Gandalf como
um “mdgico de contos de fadas excéntrico e comico” que “tem algo do
cardter do professor distraido e mégico confuso sobre ele.” Day articula
o papel tradicional do Mago de “mentor, conselheiro e guia turistico do

43.  Gygax, 21.

44. J.R. R Tolkien, The Lord of the Rings (Boston: Houghton Mifflin Co., 1994).
45.  Young.

46. Young.

47.  David Day, The World of Tolkien: Mythological Sources of The Lord of the Rings
(New York: Gramercy Books, 2003), 120.
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heréi (ou anti-heréi)”,* também conhecido como o Auxiliar ou Doador
nas designagoes proppianas dos termos. Day explica: “Os magos sao
extremamente Uteis e versteis como veiculos para o desenvolvimento de
tramas de contos de fadas, como atesta sua presenca em tantos contos.
Os magos geralmente fornecem uma narrativa com: um herdi relutante,
mapas secretos, tradugoes de documentos antigos, armas sobrenaturais
(como usar), alguns monstros (como matar), localizagio do tesouro (como
roubar) e um plano de fuga (negocidvel).”*

Em role-playing games, no entanto, o mago também pode ocupar o
papel de Heréi, dependendo da configuracio do grupo: as caracteristicas de
personalidade dos jogadores e seus alter-egos, os objetivos dos personagens
etc. arquétipos podem ter servido a uma fungao especifica na trama histo-
ricamente, a histéria muda consideravelmente quando individuos reais a
habitam. Além disso, alguns jogadores gostam de jogar “contra o tipo” ou
modificar o arquétipo original adicionando idiossincrasias de personagem.

A quarta classe abrangente de D&#D é a do Ladino. Ladinos seguem
seu proprio credo individual e as vezes trapaceiam, enganam ou logram
os outros para ganho pessoal ou diversdao. Uma subclasse do Ladino ¢ o
Ladrao, ou “perito em encontrar tesouros’, que ¢é treinado nas artes da
furtividade. As habilidades bdsicas do ladrio incluem mover-se sorratei-
ramente, surpreender oponentes, roubar objetos e abrir portas e caixas
trancadas. Young cita Bilbo Bolseiro em 7he Hobbit de Tolkien como “um
bom exemplo”. Outra classe de Ladino é o Assassino, que ganha a vida
matando outras pessoas. Os assassinos sio os espides definitivos e devem
se apresentar como o Maus, independentemente de suas motivagoes para
selecionar empregos. Assassinos cooperam em guildas, mas preferem tra-
balhar sozinhos. A subclasse ladina do Bardo, “um menestrel / ator que
subiu um degrau”, aprende as artes da dissimula¢ao e do combate antes
de “perseguir uma carreira pseudo-religiosa como mdgicos musicais”.*
Personagens bardos tendem a ser excelentes em canto, danga, narrativa
e outros tipos de performance, vagando por diferentes terras ganhando
dinheiro para seu entretenimento.

48. Day, 120.
49. Day, 120.
50. Young.
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Os Ladinos encontram suas raizes no antigo arquétipo do Trapa-
ceiro. De acordo com Louis Hyde em Trickster Makes This World, esse
arquétipo desafia consistentemente suposicoes e tradi¢oes rigidas.’! Em
vez de se estabelecerem em um local especifico, os personagens Trapaceiros
tendem a viver de maneira némade. Nas palavras de Hyde, o Trapaceiro
“é 0 espirito da estrada ao anoitecer, aquele que vai de cidade em cidade,
mas nao pertence a nenhuma delas. H4 estranhos nessa estrada e ladroes,
e na vegetagao rasteira uma besta astuta cujo estdbmago nao ouviu falar
de sua carta de passagem.”? Este arquétipo também desafia concepgoes
comuns de comportamento ético ao obscurecer as distingdes em uma
multiplicidade de maneiras:

Em suma, o trapaceiro ¢ um cruzador de fronteiras. Cada grupo tem
sua vantagem, seu senso de entrar e sair, ¢ o trapaceiro estd sempre 14, nos
portées da cidade e da vida, garantindo que haja comércio. Ele também
atende as fronteiras internas pelas quais os grupos articulam sua vida social.
Constantemente distinguimos - certo e errado, sagrado e profano, limpo e
sujo, homem ¢ mulher, jovem e velho, vivo e morto - ¢ em todos os casos o
trapaceiro cruzard a linha e confundird a distingao. O trapaceiro ¢ o idiota
criativo, portanto, o tolo sdbio, o bebé de cabelos grisalhos, a travesti, o pre-
gador de profanacoes sagradas. Onde o senso de comportamento honrado
de alguém o deixou incapaz de agir, o trapaceiro aparecerd para sugerir uma
agao amoral, algo certo / errado que fard a vida funcionar novamente. O tra-
paceiro ¢ a personificagio mitica da ambiguidade e ambivaléncia, duplicacio

e duplicidade, contradigao e paradoxo.”

Os personagens trapaceiros representam a passagem de um espaco
para o outro ¢ a indefini¢do de limites distintos. Assim, os ladinos cos-
tumam ser mestres em disfarces, furtividade e charadas. Young atribui
caracteristicas desonestas semelhantes ao Bilbo Bolseiro de Tolkien, que se
envolve em charadas com Gollum, encontra portas secretas para a caverna
do dragdo, rouba tesouros de Smaug, etc. As manifestagdes modernas do

51. Louis Hyde, Trickster Makes This World (New York: North Point Press, Farrar,
Straus and Giroux, 1999).
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53. Hyde, 7.



220 Fungoes dos Role-Playing Games

hobbit dos atributos do Trapaceiro formam o modelo para o arquétipo
desonesto mais contemporineo em role-playing games.

Ragas arquetipicas em Dungeons ¢ Dragons

Dé&D oferece apenas um punhado de ragas jogdveis, embora o
Monster Manual ofereca uma grande variedade de criaturas que surgem
de uma infinidade de diferentes fontes mitolégicas. A raca jogdvel mais
comum ¢ a Humana, ji que, segundo Young, o jogo ¢ feito para preferir
essa classe. Nas primeiras edi¢oes de Advanced Dungeons ¢ Dragons, apenas
humanos podiam comegar como uma classe e depois mudar para outra
diferente, oferecendo os beneficios de ambas.”* Embora os designers do
jogo amenizassem restrigoes rigorosas como essas nas edi¢des posteriores,
proporcionando vantagens no jogo, umaq vez que interpretar um humano
em um mundo de fantasia parece ligeiramente contraintuitivo. Talvez os
jogadores gostem do tema do triunfo da humanidade, mesmo dentro das
possibilidades de um mundo estranho e mdgico.

Ainda assim, os jogadores podem criar personagens com ragas al-
ternativas. Uma dessas racas é o Halfling, baseada nos hobbits da obra
de Tolkien. Young descreve os halflings de maneira semelhante as suas
representagoes em 7he Hobbit e The Lord of the Rings. Ele declara: “Essas
pessoas pequenas tém cerca de um metro de altura e pés grandes e pelu-
dos. Eles s20, em sua maioria, pessoas calmas e decentes. Nas palavras de
um deles, ‘Aventuras atrasam o jantar’. No entanto, ocasionalmente, um
deles obtém uma peculiaridade, torna-se um pouco estranho e, por algum
motivo - talvez uma falha genética - torna-se um aventureiro”.”

De acordo com Day, Tolkien uma vez escreveu a seu editor que ele
fez hobbits pequenos “em parte para exibir a mesquinhez do homem, o
homem simples e sem imaginacao ... e principalmente para mostrar, em
criaturas de poder fisico muito pequeno, o surpreendente e inesperado
heroismo de homens comuns ‘em apuros™.>® Embora os hobbits de Tolkien
possuam atributos especificos para os ingleses rurais, o arquétipo aparece
nas viagens de muitos heréis como o estalajadeiro amigdvel ou o caipira

54. Young,.
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do campo. As qualidades exibidas aqui como pertencentes aos Halflings
também representam o ambiente humilde e as expectativas das quais o
herdi se origina nas formulag¢oes padrao do monomito.

Uma raga semelhante ao anio é o Gnomo. Os gnomos sao mais
tolerantes do que os andes a outras ragas e 3 magia, e sao habilidosos com
ilusdes e mdquinas. Os gnomos tém uma sociedade complexa baseada em
seu amor por todos os tipos de artes, travessuras e longa vida. Eles amam
indulgéncia e celebram em grande escala. Todos os gnomos devem aprender
alguma forma de arte quando chegarem a maioridade, seja musica, pintura,
culindria, construgao ou qualquer outra forma considerada criativa.”” As
sub-ragas dos gnomos incluem Gnomos de Superficie, Svirfneblin (morador
subterrineo), Gnomos Pensadores (voltados para a tecnologia), Gnomos
de Pedra, Gnomos da Floresta, Gnomos do Caos (extravagantes), Gnomos
Sussurrantes (astutos e furtivos), Gnomos de Gelo ¢ Gnomos de Fogo.

O alquimista Paracelso pode ter originado o termo Gnomo no século
XVI, acrescentando o “gnomo da terra” a sua lista de elementais.’® Ele os
descreve como taciturnos, pequenos homens velhos que podiam mudar para
o tamanho de gigantes e eram criaturas gananciosas, maliciosas e misers-
veis. Essas qualidades de personalidade nio sao encontradas nos Gnomos
de D&#D; em vez disso, essas qualidades se assemelham mais aos anées
Duergar.”® O gnomo ¢ frequentemente apresentado em contos de fadas
germanicos, incluindo aqueles dos Irmaos Grimm, geralmente parecendo
um velho nodoso, que vive no subsolo e guarda tesouros enterrados. No
folclore europeu, criaturas miticas como goblins e andes sao frequentemente
representadas como gnomos e vice-versa, entdo surge alguma confusio.
Os imensamente populares “gnomos de jardim”, bonecos de cerdmica
projetados pela primeira vez em meados do século XIX, alteraram ainda
mais a concepgao da criatura. Com base em mitos germanicos, 0s gnomos
de jardim residem nos gramados de seus donos, refletindo as histérias da

57. “Gnome (Dungeons & Dragons),” Wikipedia.com, http://en.wikipedia.org/wiki/
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58. “Gnome,” Wikipedia.com, http://en.wikipedia.org/wiki/Gnome (acessado em 26
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59. Aardy R. DeVarque, “Literary Sources of D&D,” Geocities.com, http://www.geoci-
ties.com/rgfdfag/sources.htm (acessado em 26 jan., 2008).
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disposi¢ao dos gnomos de ajudar no jardim a noite.** O gnomo de jardim
incorpora o espirito ltdico invocado pelo arquétipo em Dé&D, embora a
formulagio de Gygax do gnomo permanece, pelo menos parcialmente,
uma concepgao original e moderna.

As caracteristicas dos Andes em D¢>D variam dependendo de sua
sub-raga. Os andes exploram joias preciosas, ouro e prata e sao caracteri-
zados por sua ganincia, superstigao e desconfianga em relacio a magia. De
acordo com o site “Fontes Literdrias de De#*D,” os andes sdo um amdlgama
de muitos contos:

As fontes primdrias, especialmente para a sociedade e expectativa de vida dos
andes de D&D, sao The Hobbit e The Lord of the Rings; Three Hearts and Three Lions
[por Poul Anderson] também ¢ uma fonte importante, mas nio tanto quanto as
obras de Tolkien. (Além disso, os termos “dwarves” e “dwarven” foram cunhados
por Tolkien. As formas originais sio dwarfs e dwarfish, como evidenciado pelo
filme da Disney Snow White and the Seven Dwarfs). A histéria germanica 7he Ring
of the Nibelungen e o conto de fadas “Rumpelstiltskin” recontado pelos Irmaos
Grimm sao provavelmente ancestrais préximos dos andes de D&&D. A tradigao
germanica descreve os andes vivendo em cavernas, guardando a riqueza mineral
e sendo muito habeis em fazer coisas de pedra e minerais. O folclore francés (e
dai, Three Hearts and Three Lions) descreve os anoes como habitantes da floresta,
semelhantes aos anées das colinas de De#D. A habilidade ani de detectar a in-
clinagio de uma passagem subterrinea é especificamente mencionada em 7hree
Hearts and Three Lions, que ¢ provavelmente a fonte imediata para a inclusio
dessa habilidade em DerD.5!

A tradigao arquetipica do anao é longa e rica e os jogadores geralmente
escolhem esta raga para jogar. Outros tipos de andes também existem no
jogo. Os andes das colinas, a sub-raga mais comum em D&D, tém cerca de
um metro de altura e pelo menos setenta quilos. Sua pele vai do bronzeado
profundo ao castanho claro, seus olhos brilhantes quase nunca sao azuis,
suas bochechas sao avermelhadas e eles podem ter cabelos castanhos, pretos
ou grisalhos.®* Os andes Duergar, também chamados de anis cinzentos,

60. “Gnome.”
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vivem profundamente no subsolo, sio mais magros que os outros andes, e
tém cabelos e pele grisalhos.®® Os duergar tendem a ser maus e avarentos.

A outra raga mais comum ¢ a dos Elfos. A vida dos elfos é notavel-
mente longa e quase nunca morrem de velhice. Eles tendem a possuir uma
beleza inata e graciosidade e muitas vezes sdo vistos como maravilhosos e
arrogantes por outras ragas, embora seu desprendimento natural seja visto
por alguns como xenofobia ou introversdo. Ligeiramente mais baixos do
que o humano médio, os elfos sio visivelmente mais graciosos e esguios
do que os humanos e suas caracteristicas sao mais angulares e definidas,
incluindo orelhas longas e pontudas e olhos grandes e amendoados.® A
maioria dos personagens élficos em De&D sio altos elfos, embora outros
sub-ragas existem. Os elfos cinzentos tendem a evitar qualquer pessoa
que nio seja do tipo élfico. Elfos da floresta (tfambém chamados de elfos
silvestres) sio ainda mais reclusos, nio se misturando com as sociedades
organizadas de outras racas de forma repetida ou regular. Os elfos da floresta
possuem uma forte afinidade com as drvores e criaturas da floresta.”> Os
elfos drow (ou elfos negros) tendem a ser maus, tém pele escura e cabelos
brancos. Os Drow vivem no subsolo, nas profundezas da terra.

Os Elfos de D&D se parecem muito com suas contrapartes em 7he
Lord of the Rings. Os elfos Sindaranos em Tolkien sdo representados por
Celeborn e Galadriel de Lothlérien, bem como pelos elfos da Floresta
da Floresta das Trevas. Elfos similares aos drow, por outro lado, nio sao
representados explicitamente na saga. Textos nérdicos antigos referem-se
a “elfos negros” (ou “elfos escuros”) que vivem em reino subterrineo, mas
essas criaturas parecem “virtualmente intercambidveis” com referéncias
nérdicas a andes, gnomos, gigantes ¢ demodnios.®® O DérD faz distingoes
claras entre arquétipos que muitas vezes se confundem no mito e no folclore.

Este capitulo delineia os principais arquétipos presentes em Dungeons ¢
Dragons, que se assemelham fortemente a figuras reconheciveis em narrativas
mitoldgicas. No entanto, existem muitos outros sistemas de role-playing e,
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dentro deles, uma infinidade de outros arquétipos. Sistemas de jogo como
o Mundo das Trevas levam em considera¢io as formulagdes modernas de
tipos de personagem, bem como as antigas, ¢ os arquétipos tendem mais
para aspectos psicolégicos mais profundos do que para qualidades raciais
ou profissionais superficiais. Em Vampire: the Masquerade, por exemplo, a
maioria dos Vampiros vem de linhagens especificas, incluindo Toreador,
Ventrue e Nosferatu. Linhagens - também chamadas de Clas - funcionam
de maneira semelhante as caracteristicas raciais em De#D. Por exemplo, os
Toreador tendem para a arte e a alta sociedade, os Ventrue para a lideranca
e finangas, e os Nosferatu para a furtividade e coleta de informacoes.*”

No entanto, os aspectos da personalidade sio complexificados pelo
sistema; os personagens também possuem uma Natureza - ou tipo bésico
de personalidade - e Comportamento - ou tipo de personalidade externa.
Exemplos de arquétipos dentro dessas categorias incluem Filantropo,
Fanitico, Juiz, Solitdrio e Visiondrio.*® Essas caracteristicas refletem uma
profundidade de identidade nao encontrada no sistema de jogos de alta
fantasia de Dungeons & Dragons. No final das contas, porém, cada roleplayer
individual investe em seu personagem com vdrios niveis de profundidade
psicolégica, independentemente do género ou sistema de jogo do qual
seu personagem se origina.

Resumo

As raizes da criagao de identidades alternativas na psique huma-
na podem ser encontradas na primeira infAncia. As criancas comegam
a investigar seu senso de identidade na primeira infincia por meio de
brincadeiras de faz de conta, contagées de histérias, personificacoes e a
criagdo de paracosmos e amigos imagindrios. Na adolescéncia, eles buscam
um senso estdvel de identidade do ego por meio da intera¢ido com gru-
pos especificos e da internalizagao de cddigos e costumes sociais. Como
adultos, eles aprendem a adotar determinadas fachadas, desempenhando
vérios papéis, dependendo do contexto.

67. Graeme Davis, Tom Dowd, Mark Rein-Hagen, Lisa Stevens e Stewart Wieck, Vam-
pire: The Masquerade, 2nd Ed. (Stone Mountain, GA: White Wolf, 1992), 132-139.
68. Davis et al., 88.
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No mundo pés-moderno - particularmente com o advento das
comunidades online - os humanos devem estabelecer uma fluidez de
identidade mais forte para se adaptar ao ritmo acelerado da mudanga
cultural. Eles desenvolvem um senso de multiplicidade dentro de si, em
vez de se concentrar em um conjunto rigido de caracteristicas do ego. Essas
identidades multiplas também sao conhecidas como “subpersonalidades”
e tendem a refletir arquétipos. Arquétipos sdo estruturas simbdélicas que
borbulham no inconsciente coletivo e sio facilmente identificados por sua
recorréncia continua na mitologia transcultural. O sistema de role-playing
mais antigo e influente, Dungeons e Dmgons, destaca os principais ar-
quétipos mitoldgicos, permitindo que os jogadores desempenhem esses
papéis simbdélicos ancestrais enquanto adicionam seu préprio talento
criativo aos seus personagens.

A representagio ludica e a negociagio de identidade sao atributos
primérios dos role-playing games. Em vez de representar o que alguns
percebem como um escapismo “anormal” para a fantasia, os role-players
exploram suas préprias estruturas arquetipicas inerentes e as exploram no
espago seguro do mundo do jogo. Combinada com as outras duas fungoes
de resolugao de problemas e constru¢io de comunidade, a alteragio da
identidade ¢ o terceiro aspecto psicoldgico importante do role-playing.
O capitulo final deste volume fornecerd uma avaliagao etnogréfica da al-
teragao de identidade em ambientes de role-playing, explicando como os
jogadores desenvolvem suas personas e estabelecendo uma tipografia para
delinear como os personagens se relacionam com o senso de identidade
primdrio de cada jogador.






7

Evolucao do Personagem e
Tipos de Alteracao da Identidade

Finalmente, iremos nos aventurar a explorar o contetdo dos papéis
reais que os jogadores desempenham. Eu uso o termo “aventura” porque
esses personagens permanecem um tanto efémeros conceitualmente ao
longo de sua “existéncia’ na mente dos jogadores. Tentar entender a causa
de seu inicio, as motivagoes por trds de sua promulgacio e as razdes que
alimentaram sua evolugio ao longo do tempo pode muitas vezes parecer
um processo frustrante. A criatividade é, por natureza, um processo incons-
ciente. Identificar seus estdgios requer um certo nivel de autoconsciéncia
e reflexdo. Felizmente, muitos de meus informantes ofereceram lampejos
de percepgio sobre essas questoes.

Este capitulo ird destacar vérios fatores-chave com relagao a criagao
e atuagdo de personagens de role-playing, incluindo o inicio do perso-
nagem, que comega como uma Gestalt global do conceito. O conceito
entdo floresce e evolui através do desenvolvimento de um histérico, da
cocriagao com outros role-players, das interagées no jogo e dos avangos
no enredo. A seguir, iremos detalhar uma tipologia para os vdrios tipos de
personagens. Essas categorias sio baseadas menos na esséncia arquetipica
da persona e mais no sentimento do jogador de “uniformidade” entre
sua identidade primdria e o conceito de personagem. Frequentemente, os
personagens trabalham para cumprir uma certa fun¢io para os jogadores,
seja exploracao psicoldgica, transgressao de limites ou simples alivio do
estresse. Guiado pela maneira como meus entrevistados descrevem seus
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personagens, ofereco nove tipos principais de papéis: o Eu Duplo, o Eu
Desprovido, o Eu Aumentado, o Eu Fragmentado, o Eu Reprimido, o Eu
Idealizado, o Eu Opositivo, o Eu Experimental e o Eu Tabu. No entanto,
cOmo Os personagens muitas vezes se recusam a se encaixar perfeitamente
nas categorias, mesmo nas arquetipicas, alguns personagens compartilham
qualidades de virias categorias.

Finalmente, exploraremos a relagio entre os personagens e seus
jogadores, incluindo até que ponto essas entidades “existem” nas mentes
de seus criadores antes e depois que os eventos do jogo cessam. O nivel
de conectividade entre o senso primério de identidade e o personagem
muda de jogador para jogador. No final das contas, entretanto, o processo
de criacdo, atuagio e evolugao de um personagem de role-playing parece
deixar uma impressio duradoura na mente e no coragio dos jogadores.

A Evolugdo do Conceito de Personagem

A evolugao de um personagem de role-playing é andloga ao plantio
e crescimento de uma flor. Como uma flor, a génese de um personagem
surge de uma Gnica semente. Essa semente pode originar-se de um fascinio
particular do jogador - algo que ele precisa expressar ou deseja explorar. O
jogador planta a semente no solo, criando uma base para o conceito. O solo,
neste caso, pode incluir vérias atividades de constru¢ao do personagem,
como a escrita da histéria pregressa, a aloca¢io de pontos em uma ficha de
personagem ou o figurino. Essas atividades permitem que o conceito do
personagem crie raizes antes mesmo de interagir com o ambiente do jogo
ou com os outros jogadores. Assim que o jogador solidifica seu conceito,
a semente recém-formada comeca a brotar como resultado de influéncias
tais como as ambientais, o Narrador, os outros personagens de jogadores,
o sistema de jogo e os vdrios cendrios do jogo. Assim, o jogador pode ter
uma ideia inicial de como o personagem ird evoluir, mas esse conceito
necessariamente mudard com base no desenrolar das interacées com o
ambiente externo. Finalmente, com tempo e energia suficientes, o persona-
gem pode se abrir como uma flor, desenvolvendo-se em uma personalidade
multifacetada e complexa.
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Existem quatro estdgios centrais para a evolugio dos personagens de
role-play. O primeiro estdgio envolve o Génese - ou origem / inicio - do
conceito de personagem. A maioria dos conceitos de personagem surge
de alguma combinacio de arquétipos inerentes, mecnicas ou habilidades
especificas do jogo, narrativas da literatura, referéncias de cultura popular
e experiéncias pessoais. O segundo estigio envolve o Desenvolvimento
do personagem, no qual o jogador constrdi a ideia inicial por meio de
vérios exercicios criativos destinados a tornar o conceito mais material em
sua mente. O terceiro estdgio envolve a Interagao entre o personagem
e o mundo do jogo. Neste estdgio, o personagem deixa de ser um mero
conceito para se tornar uma pessoa real que deve tomar certas decisoes
com base em situagoes fora do controle do jogador. Com tempo e devogao
suficientes, o personagem pode atingir o estdgio final de desenvolvimento
com base nessas vérias interagdes, a Realiza¢ao do personagem. Quando
um personagem se torna totalmente realizado, o jogador tem uma nogao
distinta das motivagoes passadas e presentes do personagem, suas comple-
xidades e idiossincrasias. Um personagem totalmente realizado ainda ird
se desenvolver e evoluir ao longo do tempo com base em novos cendrios e
interagoes, mas o jogador estabeleceu um forte entendimento da persona
como uma entidade distinta, ao invés de apenas um conceito.

Além disso, em cada estdgio de desenvolvimento, os personagens
possuem uma relagio particular com seus jogadores. Prefiro pensar
no jogador como a identidade Primdria do ego; em outras palavras, o
senso primdrio de Eu do jogador representa o individuo que opera em
atividades didrias do “mundo real”. Os jogadores ainda experimentam
o Eu como um senso de identidade estdvel e unificado, mesmo quando
representam a persona. No entanto, quanto mais imersos no mundo do
jogo os jogadores ficam, mais eles percebem o personagem como uma
entidade distinta do Eu Primdrio. Assim, este capitulo ird descrever nove
maneiras diferentes como o jogador experimenta seu personagem em
relacdo as suas identidades cotidianas. O objetivo da tipologia é estabele-
cer o conceito de que personagens totalmente Realizados se manifestam
como Eus distintos, com vérios graus de semelhancas e diferencas da
identidade do ego Primdrio.
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Os Quatro Estdgios da FEvolugdo do Personagem

O primeiro estdgio da evolugao do personagem ¢ o ato da criaglo,
ou o estdgio de Génese. O impeto por trds da criagdo de um personagem
pode vir de muitas fontes, incluindo as seguintes:

* O Narrador ou outro jogador pode pedir a alguém para representar
uma determinada persona a fim de promover um enredo ou preen-
cher uma lacuna arquetipica no grupo.

* O jogador pode encontrar inspiragio em uma obra literdria, um texto
de cultura popular, um periodo histérico ou uma experiéncia pessoal.

* O jogador pode desejar criar um personagem para participar do
role-play com seus amigos fora do personagem (OOC).

* O jogador pode sentir a necessidade de explorar um aspecto subde-
senvolvido de sua prépria psique ou do mundo do jogo em geral.

Independentemente do raciocinio por trds da criagdo de um per-
sonagem, o estdgio de Génese representa o inicio do processo criativo. A
criatividade, por natureza, ¢ frequentemente estimulada por outras obras
imaginativas. Os jogadores se inspirarao uns nos outros e nos varios textos
externos que os influenciaram em suas vidas.

O estdgio de Desenvolvimento permite ao jogador delinear mais
minuciosamente os detalhes de seu personagem antes de apresenti-lo ao
mundo do jogo. Esse processo geralmente envolve alguma combinagao das
seguintes atividades de constru¢io de personagem: busca por imagens de
avatar, compra de fantasias, redacao de histérias de fundo detalhando o
histérico do personagem, criagao de linhas do tempo, pintura ou desenho
do personagem, conversas com outros jogadores e alocagio de pontos nas
fichas de personagem fornecidas pelo sistema de jogo. Embora o estdgio
de desenvolvimento possa ser cocriativo, esta parte da evolu¢io do perso-
nagem geralmente marca o dltimo ponto em que o jogador tem controle
criativo sobre o personagem. Uma vez que o personagem entra no jogo,
durante o estdgio de Intera¢io, o jogador pode influenciar os eventos que
acontecem na histéria, mas nio pode controlar totalmente o mundo. Em
tltima andlise, o Narrador decide o destino do personagem, embora outros
jogadores certamente ajudem a influenciar o desenrolar da trama. Dessa
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forma, o estdgio de Interacio distingue o role-playing de outras formas
mais solitdrias de criacao de personagens, como a escrita de romances.

Depois de um bom tempo e imersio no jogo, certos conceitos de
personagem podem evoluir para entidades totalmente desenvolvidas. Os
jogadores dessas personas frequentemente descrevem a estranha experiéncia
de uma forma branda de divisao de sua consciéncia, na qual o Eu primdrio
e 0 personagem pensam e se comportam de maneira diferente um do outro.
Embora os aspectos do personagem possam permanecer consistentes, a persona
evoluiu como resultado das experiéncias e circunstincias tinicas fornecidas
pelo contexto do mundo do jogo. Eu me refiro a esse estdgio final como a
Realizagio do personagem, embora a evolugio final da persona geralmente acabe
variando muito em relagdo ao conceito original. O conceito funciona como
uma forma de orientagao hipotética, ao passo que a execu¢io do personagem
dentro das restri¢des dos cendrios do jogo cria os contornos reais da persona.

Além disso, o personagem pode experimentar varios niveis de Reali-
zagdo quanto mais o jogador explora seus limites. Por exemplo, eu joguei
Viviane por mais de dez anos em trés jogos distintos de Vampire: The
Masquerade. Como persona, sua personalidade tem variado de friamente
sociopata a descontroladamente hedonista e filosoficamente profunda,
dependendo das circunstincias relacionadas ao jogo e de minha prépria
experiéncia de realidade relacionada a0 OOC. No primeiro jogo, ela se
envolveu em vérios atos infelizes e diabdlicos, uma histéria que terminou
com Viviane se permitindo morrer por puro niilismo e desespero. No
entanto, continuei a jogar com Viviane como uma entidade Realizada em
dois outros jogos, com cendrios alternativos. Assim, continuei a explorar
as profundezas de sua psique a cada nova interacao. Viviane evoluiu como
personagem ao lado da minha evolugao pessoal como jogadora; pode-se
até dizer que aprendemos com as experiéncias uma da outra, tanto no
“mundo real” quanto no jogo.

A Génese e o Desenvolvimento do Conceito de Personagem

Personagens surgem de uma variedade de fontes e motivagoes. As
vezes, o Narrador solicitard que um jogador projete um tipo especifico de
personagem para preencher lacunas relacionadas a habilidades no grupo,
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desempenhando o papel de um clérigo ou guerreiro, por exemplo. Outras
vezes, um jogador pode desejar explorar um conceito, periodo de tempo
ou cultura em particular. Independentemente do raciocinio por trés de
sua concepgao, os jogadores concordam que o conceito original raramente
reflete a maneira como a personalidade do personagem se desenvolve ao
longo do tempo. De acordo com Gary Alan Fine, “os jogadores devem
construir uma Gestalt - uma concepg¢ao de como seu personagem ¢é - que
¢ necessariamente altamente estereotipada e, em seguida, jogam de acordo
com essa concepgio.”! Os jogadores entdo “trabalham a partir de infor-
magoes escassas, as vezes contraditérias, para construir uma identidade
significativa.”® Esta Gestalt estabelece uma teoria preliminar da mente,
criando um espago provisério dentro da estrutura mental do jogador para
o personagem habitar.

Essa Gestalt detém a semente inicial da persona, que floresce ainda
mais por meio de varios tipos de atividades de construgao do personagem.
O jogador estabelece as caracteristicas basicas da persona criando uma
ficha de personagem, utilizando as regras do sistema de jogo. A ficha de
personagem dd ao jogador uma nogao inicial dos pontos fortes e fracos
de sua persona e as vezes estabelece idiossincrasias de personalidade que
funcionam para melhorar o role-playing e aprofundar as interagdes. Ou-
tras atividades de construgao de personagem incluem: pesquisa externa
em campos relacionados, escrita de histérico, figurino, compra de dados
especificos, pintura de miniaturas, desenhos do personagem, etc. A criagao
de personagem também pode se desenvolver por meio de conversas fora
do personagem com outros jogadores por meio de um processo de cocria-
¢ao. Essas atividades de constru¢ao de personagem ampliam o escopo da
concepgao do personagem do jogador antes mesmo de o jogo comegar.

Embora nem todos os jogadores invistam muito tempo na criagio e
desenvolvimento do personagem, varios de meus entrevistados descreveram
atividades extensivas de construgao de personagem. O primeiro passo para
um personagem “ganhar vida” requer que o jogador personalize o arquétipo
oferecido pelo sistema de jogo. Como “Elton” afirma, “Os [jogos] forcam

1. Gary Alan Fine, Shared Fantasy: Role-Playing Games as Social Worlds (Chicago:
University of Chicago Press, 1983), 215.
2. Fine, 216.
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vocé a uma fungio especifica. E vocé pega aquele personagem estereoti-
pado e joga com ele por um tempo, ajusta-o e adiciona seu préprio sabor
e, eventualmente, vocé obtém seu préprio personagem.” Josh S. descreve
esse processo de “ajustes” em detalhes, explicando o inicio de Jeremiah,
seu personagem em um LARP de Vampire:

Comegando ... Eu fiz o cartdo de estatisticas, [pensando] “Eu quero ser um
lutador baseado na destreza.” E é ai que tudo comega. Sem nome. Nao tenho ideia
de onde eu estaria. Ento, o nome geralmente sé surge na minha cabega depois que
estou trabalhando nos ntimeros ... Nao ¢ algo estranho ou inesperado. Simples-
mente aparece. “Bem, meu nome é Jeremiah.” Entéo, geralmente eu dou sotaques
a0s meus personagens, porque isso me ajuda na transi¢io para ser o personagem

. [com um sotaque sulista] “Bem, eu s6 Jeremiaaah.” Assim que consigo essas
duas coisas, o personagem meio que cresce a partir dai. Vou [pensar]: “Se eu fosse
esse cara, o que eu faria?” Bem, [no] Velho Oeste, eu jogaria cartas, porque nio
gosto de trabalhar fora. Porque Jeremiah nio gosta de trabalhar fora. Poderia ter
acontecido de qualquer maneira; poderia ter sido, “Bem, ele adora trabalhar, ele
¢ um viciado em trabalho” ... mas nio aconteceu. Isso nio me chamou a atencio.

Entio, o personagem se faz.4

Josh primeiro estabeleceu a Gestalt para seu personagem - o nome,
habilidades e localizagio de origem. Durante este processo, aspectos par-
ticulares da personalidade comecaram a borbulhar da imaginacao de Josh,
levando-o a especular que o personagem “se faz”. Uma vez que os jogadores
acessam seu pogo interior de criatividade, eles frequentemente descrevem a
experiéncia de assistir os personagens se desenvolverem por conta prépria,
ja estabelecidos como entidades preliminares.

A explicagao de Josh S. sobre o inicio de Jeremias ¢ notavelmente
semelhante & maneira como eu crio personagens. Quase todas as minhas
personas tém aspectos sociais e mentais altos, enquanto tendo a subesti-
mar atributos fisicos; eu geralmente nao gosto de combate, tanto dentro
quanto fora do personagem. Portanto, apesar do meu conceito original
de personagem, meus personagens quase sempre tém altos valores de apa-
réncia, carisma e inteligéncia. Eu entao decido de que cultura e periodo

3. “Elton”, entrevista pela autora, Ft. Worth, 28 jan., 2008.
4. Josh S., entrevista pela autora, Austin, 9 dez., 2007.
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de tempo o personagem vem. Dentro desta cultura, eu detalho que tipo
de ocupagao o personagem ird desempenhar, que geralmente se manifesta
como alguma forma de intelectual, socialite, curandeiro ou artista. Entao,
passarei muito tempo angustiando-me com o nome adequado. As vezes,
esse nome “chegard’, assim que o nome Jeremiah surgiu na mente de Josh.
Outras vezes, despejo listas de nomes de bebés e leio os significados por
trds de candidatos em potencial. Depois que 0 nome importantissimo
emerge, comeco a delinear os antecedentes do personagem, o que muitas
vezes inclui uma extensa pesquisa sobre o periodo de tempo e a cultura
dos quais a persona surge.

Por exemplo, uma vez eu passei semanas desenvolvendo um personagem
para um novo LARP de Vampire antes de conhecer a maioria dos jogadores
pessoalmente. Decidi criar uma vampira Toreador de quinhentos anos da
Renascenga italiana chamada Eustcia Boccasavia. Eu gostava do primeiro
nome Eustacia desde que li The Return of the Native, de Thomas Hardy, no
colégio.’ Pesquisando diciondrios italiano-inglés online, inventei o sobrenome
Boccasavia, que significa “boca sensivel”.¢ Esse sobrenome resumiu bem o
conceito de personagem: uma cortesa experiente que dd conselhos sibios e
instrugoes. Entéo, escolhi uma representacio fisica, uma pessoa famosa que
nao s6 se parecia “como” Eustdcia, mas também encarnava a energia que eu
queria que a entidade possuisse. Baixei centenas de fotos da modelo / atriz
Monica Belluci. Essas fotos exibiram um senso de graca, classe e sensualidade,
a0 mesmo tempo em que mantinham um toque de mistério.

Em seguida, escrevi um elaborado conto de vinte e oito paginas deta-
lhando os eventos de sua vida desde antes de seu nascimento em 1510 até
o ano de 1580. Inseri fotos de Belluci ao longo desta narrativa, oferecendo
acréscimos visuais. Eu extrai seu paradigma geral e sua maneira de falar do
'The Book of the Courtier de Baldassare Castiglione e até inseri uma cena na
histéria que envolvia ela obter e ler uma cépia deste manuscrito.” Eu também

5. Thomas Hardy, The Return of the Native, ed. John William Cunliffe (New York: C.
Scribner Sons, 1917).

6. “Italian Surnames: Etymology and Origin, Surnames Starting with B,” Italy
World Club, http://www.italyworldclub.com/genealogy/surnames/b.htm (acessado
em 1 jun., 2008).

7. Baldassare Castiglione, The Book of the Courtier, trans. Sir Thomas Hoby (London:
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li uma histéria da Renascenga italiana para compreender melhor a dindmica
politica da qual Eustécia se originou, eventualmente decidindo estabelecer
sua localizagio original na cidade-estado de Mildo. Em seguida, passei dias
acumulando roupas, que eventualmente incluiram: maquiagem extensa;
uma longa peruca preta; sapatos de salto alto; bijuterias; vérios espartilhos;
saias agitadas; e vestidos de baile.

Embora essas atividades de formagao de personagem possam parecer
excessivas, cada componente foi adicionado 2 minha Gestalt de Eustécia.
O figurino e as representagoes pictéricas aumentaram minha imersio na
persona e a histéria de fundo me ajudou a entender como o personagem
falava, se movia, pensava e reagia. Esses aspectos me permitiram apresentar
um conceito unificado de personagem, tanto como avatar nos féruns de
role-playing online quanto presencial no LARP.

Embora alguns jogadores simplesmente criem um conceito e “im-
provisem” o jogo, muitos dos meus entrevistados relataram se envolver em
atividades mais complexas de construgao de personagens. Os personagens
longevos de Vampire, em particular, requerem pelo menos alguma concep-
¢ao da histdria e os jogadores tentam preencher as lacunas em seu préprio
conhecimento por meio do estudo. Chris afirma: “Se estou, por exemplo,
desempenhando o papel de um personagem da Itilia da década de 1920, vou
ler sobre a Itdlia da década de 1920, ¢ isso requer pesquisa. Eu [posso] ler
alguns livros daquela época, alguma poesia, ou talvez ouvir alguma mdsica,
e a escrita do histérico vem por tltimo.”® Matthew explica: “Se eu quisesse
que um personagem soubesse de algo, me asseguraria de saber o méximo
que pudesse para garantir que a integridade de suas respostas fosse o mais
precisa possivel.” Ele descreve a histéria de fundo de um de seus personagens
de Vampire, William, que “focou em sua vida e tempos durante a Revolugao
Americana, como seu pai substituto foi aquele que deu inicio aos Filhos da
Liberdade, até seu abandono e eventual abrago [no vampirismo].” Omega
detalha um caso em que pesquisou intensamente as raizes culturais dos sdtiros
para melhor desempenhar o conceito de um personagem:

David Nutt, 1900).
8.  Chuis, entrevista pela autora, Austin, 7 dez., 2007.
9. Matthew, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 7 jan., 2008.
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De fato, passei duas semanas pesquisando sdtiros: suas imagens, sua menta-
lidade, as tradigoes que sdo tanto de origem alema quanto de origem grega, ... o
estilo de fala, ... os maneirismos, ... a excentricidade, ... e a falta de vergonha que
teriam. Tentei encontrar, por meio de todo esse histérico, uma personalidade que
combinasse com o personagem que eu estava tentando criar e com a forma e a

sensagdo do personagem. '’

Infelizmente, o personagem sdtiro de Omega morreu apds duas
sessoes de jogo. Ainda assim, ele insiste: “Acho que a pesquisa em si e ir
tao fundo valeu a pena. Porque isso foi o mais profundo que eu ja fiz na
construcio de um personagem.”'! De fato, para alguns role-players, parte
do prazer de desenvolver personagens estd em imaginar a vida em uma
época e cultura diferentes e aprender mais sobre esses aspectos. Os “fatos”
sérios da histéria repentinamente ganham vida quando o jogador imagina
0 que uma faceta de sua consciéncia pensaria ou sentiria em circunstincias
alternativas.

Os jogadores também costumam colaborar no desenvolvimento de
seus personagens. Alguns personagens existem em uma rela¢io socialmen-
te simbidtica com outros, como membros da familia, aliados ou mesmo
inimigos. Os jogadores irdo cocriar os detalhes da histéria de seus perso-
nagens, tecendo suas histérias individuais. “Elton” descreve esse processo
na seguinte passagem:

Nos, acidentalmente as vezes, e as vezes de propésito ... criarfamos esses
personagens com origens vinculadas. Entdo, isso sai do jogo, onde vocé pode ter
aliangas entre certos personagens porque, “Bem, estdvamos em Paris durante a
Revolugio Francesa e entdo passamos por isso juntos e agora estamos aqui. En-
tdo, temos essa fidelidade porque temos a afinidade de termos passado por essa

experiéncia juntos”. Ou inimizade. Vocé pode ter um inimigo por causa disso.'

As vezes, um conceito de personagem comega fraco, sé floresce
quando os jogadores combinam criatividade.

10. Omega, entrevista pela autora, Austin, 27 jan., 2008.
11.  Omega, entrevista.
12.  “Elton”, entrevista.
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Por exemplo, recentemente interpretei uma NPC em um LARP de
Vampire chamada Hortense Throckmorton. Como ela era uma “personagem
nao-jogadora”, destinada a ser uma ferramenta para o desenvolvimento do
enredo, criei uma persona que sabia que nao acharia pessoalmente atraente
ou emocionalmente envolvente. Hortense nasceu na Inglaterra do século
XIX e incorporou muitos dos elementos repressivos do paradigma vitoriano,
incluindo a repressio sexual e a obsessao em manter um ar de respeitabi-
lidade burguesa. Eu pretendia jogar com ela por apenas algumas sessoes,
usando-a como uma forma de instruir novos jogadores sobre a etiqueta
“apropriada” da vida vampirica na corte. Porém, Matthew entrou no jogo,
criando um personagem do mesmo cla chamado Alastaire. O Narrador nos
colocou na posi¢ao de “irma” e “irmao” do mesmo “senhor”, significando
que o mesmo homem transformou nossos dois personagens em vampiros.
Matthew e eu entdo nos engajamos em conversas extensas e fora do perso-
nagem pelo Instant Message da AOL, nas quais detalhamos nosso histérico
coletivo. Com essas conversas, aprendi muito mais sobre Hortense do que
inicialmente pensei que gostaria de saber. Ela se desenvolveu como uma
personagem tridimensional em minha mente, ao invés de uma construgao
fragil de um “castelo de cartas” baseada em um estereétipo.

Enquanto as atividades preliminares de construgao do personagem
ajudam o jogador a entender as complexidades de sua persona antes da
atuagdo, o personagem apenas ‘emerge’ por completo através do role-
-play efetivo. Frequentemente, o conceito original falha e o personagem
se desenvolve ao longo de outras linhas. Originalmente, eu pretendia que
minha personagem Viviane, por exemplo, fosse uma grafiteira velhaca.
No entanto, esse conceito caiu rapidamente no esquecimento, porque
sua personalidade se manifestou no jogo com muito mais for¢a como
uma alpinista social hedonista e esnobe. Como Daniel MacKay explica, o
personagem sé se concretiza quando o jogador experimenta uma alteragao
do senso de identidade:

O personagem ganha vida em momentos de alteridade, onde o jogador
experimenta a sensagio de ser outro. O conceito é o ponto de origem de um
personagem, mas as palavras que o jogador fala no personagem, em resposta a

constela¢do de enderecamentos que ocorrem durante uma sessio, tornam-se o
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conceito inato que o jogador nio poderia ter identificado quando ele primeiro

colocou-se na tarefa de criar um personagem.'’

Embora escrever uma histéria de fundo possa produzir um sentimento
de alteridade no jogador, o personagem “se comporta” de maneira Ginica
quando for¢ado a situagoes pelo Narrador e por meio da interagao com
outros jogadores. Assim, os jogadores podem nao entender completamente
0 que seu personagem vird a representar em relacio ao seu senso primério
de identidade até depois de ter jogado com ele por longos periodos de
tempo. Esses significados também mudam com o tempo, especialmente
com personagens amplamente jogados.

O Estdgio de Realizagio e as Tipologias de Personagens

Conforme os personagens vivenciam eventos em situagdes de role-
-playing, eles crescem e evoluem. Os eventos do jogo os marcam de maneiras
nio previstas até mesmo pelo Narrador. As vezes, os personagens exibem
tragos de personalidade muito diferentes dos do jogador. Outras vezes, a
fronteira entre personagem e jogador parece mais confusa. Jogadores ex-
perientes, no entanto, esperam que “bons” role-players tentem manter um
forte senso de distingio entre pensamentos, sentimentos e agdes dentro e
fora do personagem. Os jogadores capazes de representar fortemente sua
persona alternativa encorajam os outros a mergulharem mais profunda-
mente no jogo, aprimorando a experiéncia da histéria.

Os tedricos de role-playing tentam criar explicagbes gerais para
a origem dos personagens e as razdes por trds da diversao do jogador.
MacKay explica: “Os papéis que os jogadores adotam permitem que eles
mergulhem em suas profundezas emocionais, seus egos afetivos e expressem
seus sentimentos ¢ ideias, mas o fazem por meio da distancia criativa que
o papel proporciona.”* Michelle Nephew afirma que todos personagens
de role-playing representam uma realizagao de desejo inconsciente por
parte dos jogadores. Ela afirma: “Os desejos inconscientes do jogador

13.  Daniel MacKay, The Fantasy Role-Playing Game: A New Performance Art (Jeffer-
son: McFarland, 2001), 86.
14. MacKay, 122.
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podem se manifestar no papel desempenhado, uma vez que a persona do
personagem permite ao jogador um disfarce atrds do qual se esconde.””
Embora essas explicagoes possam fornecer alguma indica¢io do impulso
por trds da atuagao do personagem, eles falham em explicar completamente
as complexidades da caracterizago.

Para corrigir esse problema, este capitulo detalha os virios “tipos”
de personagens que os jogadores representam. Enquanto o capitulo seis se
concentra nos arquétipos antigos oferecidos como conceitos aos jogadores
de jogos como Dungeons €& Dragons, esta tipologia se concentra mais na
relagdo do jogador com o personagem. Ao descrever suas vérias personas,
muitos de meus informantes detalham as semelhancas e diferencas entre
seus tragos primdrios de personalidade e os de seu personagem. Eles ex-
plicam quais fungoes eles acreditam que seus personagens desempenham
e quao préximo suas personas refletem seu senso de identidade de ego no
“mundo real”. No entanto, classificagbes como essas tornam-se dificeis,
porque os personagens muitas vezes podem servir a vérias fungdes para os
jogadores. Eu confio principalmente na linguagem que meus respondentes
usam ao descrever seus personagens para obter dicas sobre a relagao entre
o eu primadrio e a persona.

O Eu Duplo

Alguns jogadores representam personas que se assemelham muito
a0 seu senso primdrio de identidade. Os jogadores podem construir um
Eu Duplo, que pensa e se comporta como eles, apesar das discrepancias
na ficha de personagem. Eu joguei um jogo de espelho, por exemplo, em
que cada um de nds se imaginava, em nossas posi¢oes atuais na vida, de
repente transformado em vampiros. Este interessante exercicio nos forgou
a pensar “como se” nossos eus primdrios estivessem na situacao unica de
repentinamente se tornarem predadores noturnos. Nesse caso, o Eu Duplo
forneceu um senso elevado de autoconsciéncia.

No entanto, na maioria das vezes, jogadores experientes apontam a
prética de representar personas semelhantes a identidade primdria como

15.  Michelle Nephew, “Playing with identity: Unconscious Desire and Role-Playing Ga-
mes,” Gaming as Culture: Essays on Reality, Identity and Experience in Fantasy Games, ed.
Sean Q. Hendricks, J. Patrick Williams e W. Keith Winkler (Jefferson: McFarland, 2006), 122.
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sendo amadoristica. Muitos jogadores criam um Eu Duplo quando novos
no jogo e ainda aprendendo sobre o mundo, jd que jogar com alguém
semelhante ao eu é muito mais fécil. Como sugere Fine, “Alguns jogado-
res admitem que eles préprios ou outros jogam. Jogadores mais jovens e
menos habilidosos sdo particularmente propensos a adaptar a postura de
jogo tradicional de ganhar como podem.”'® No entanto, Fine insiste que os
“jogadores mais velhos e radicais” acreditam que “o que torna esses jogos
Ginicos ¢ que um jogador retrata uma figura distinta do Eu.””

Para role-players sérios, 0 jogo reside nio apenas no sucesso continuo
e na sobrevivéncia do personagem, mas na representacao bem-sucedida de
uma entidade diferente de si mesmo. Kirstyn explica: “Vocé é a fonte. E
a menos que vocé queira jogar consigo mesmo de novo e de novo, o que
alguns fazem e, posteriormente, nio sio muito divertidos de role-play,
vocé tem que criar um espago para essa entidade separada.”® Ela diver-
tidamente se refere a identidade do “mundo real” como o “personagem
principal” na seguinte passagem:

Esses sdo aqueles que aparecem, juntam alguns conceitos ... e encerram o
dia. Isso é tudo que eles pensam sobre o personagem. Eles ainda vao se vestir da
mesma maneira que o seu eu real (personagem principal), falar da mesma maneira
e, geralmente, agir da mesma maneira. E apesar da persona que eles assumem, os
desejos e interesses gerais de seus personagens sio notavelmente semelhantes aos
do personagem principal. Esses jogadores essencialmente jogam sozinhos, mas

com “caracteristicas especiais!”"’?

Alguns jogadores, entdo, apenas criam personagens de nivel super-
ficial, nunca imergindo totalmente no ambiente do jogo.

No entanto, muitos dos meus entrevistados indicaram uma sensagao
de que certos personagens com que jogam possuem semelhangas inerentes
a0 seu senso primdrio de identidade. Embora Matthew muitas vezes se
envolva em atividades extensivas de constru¢ao de personagem, ele sugere:
“H4 muitos deles em mim, ja que geralmente tomo alguns aspectos de mim

16. Fine, 207.

17.  Fine, 211.

18. Kirstyn, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 1 fev., 2008.
19. Kirstyn, entrevista.
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mesmo para ajudar a tornar o personagem mais real para mim.”** Da mesma
forma, Carley confessa, “Moria tem ... uma energia semelhante a mim. Eu
realmente no sei mais como descrever. Nio é mesmo um comportamento
geral. Mas, como eu a vejo em minha cabeca, nés compartilhamos certos
maneirismos e nosso estilo geral de movimento.”*! Alex, que muitas vezes
retrata personagens femininas online, descreve uma de suas tnicas personas
masculinas da seguinte maneira: “Adenauer era um bébado, embora sibio, e
um politico. Suponho que me esquego muito de como o interpretei, embora
ele fosse uma exploracio de mim mesmo na forma virtual.”**

John explica como um de seus personagens, Findo, exibe tracos de
personalidade semelhantes aos de si mesmo, apesar da existéncia fantdstica
de Findo ser um gnomo em um mundo alternativo. Ele afirma: “[Findo] é
dado a niveis por vezes exagerados de libertinagem. E se nao for divertido,
nao vale a pena fazer com esse personagem. Ele quer ver o lado positivo de
tudo. Ele quer que todos gostem dele. Ele quer apenas ter uma vida boa em
geral. De todos os personagens que interpreto, ele é o tnico assim. E eu sou
o mais parecido com isso.”* Como expliquei no capitulo seis, o arquétipo do
gnomo em Dungeons & Dragons costuma ser divertido e brincalhdo. Assim,
o arquétipo de Findo permite que John expresse aspectos de sua propria
personalidade primdria de maneiras que outros personagens nao fazem.

Assim, o Eu Duplo nio precisa ser necessariamente visto como uma
forma superficial de role-playing. A semelhanga entre o eu primdrio e a
persona também pode funcionar para aumentar a auto-estima, oferecendo
auma pessoa “comum’ a oportunidade de fazer coisas extraordindrias e de
fazer a diferenca em situacoes de crise.

O Eu Desprovido

Um exercicio de role-playing interessante durante a cria¢ao do per-
sonagem envolve o desenvolvimento de uma persona que carece de uma
qualidade essencial que o jogador possui no “mundo real”. O Eu Des-
provido pode ter uma deficiéncia fisica, uma falta de empatia ou ter sido

20. Matthew, entrevista.

21. Carley, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 10 fev., 2008.
22.  Alex, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 5 dez., 2007.
23.  John, entrevista pela autora, Austin, 7 dez., 2007.
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criado em circunstincias mais austeras do que o jogador experimentou.
Uma boa maneira de pensar no Eu Desprovido ¢ o Duplo Menos alguma
qualidade essencial.

O primeiro personagem de mesa de Guillermo, Athaniel, era cego.
Ele solicitava que o Narrador explicasse a ele tudo o que o personagem
poderia perceber por outros meios que nao a visao e até jogava com os
olhos vendados ou com um chapéu sobre os olhos. Essa pritica o ajudou
na imersao e ele acredita que melhorou as experiéncias de outros joga-
dores também. Ele afirma: “Acho que os ajudou a entrar na experiéncia,
porque eles estavam tendo que explicar essas coisas. Nio as tomar como
garantidas, mas realmente dizer essas coisas em voz alta.”** Curiosamente,
o Eu Desprovido frequentemente se comporta de maneiras radicalmente
diferentes do que um Duplo. Remover, por exemplo, a empatia de alguém
mudard severamente a maneira como o personagem se comporta dentro
do universo do jogo, mesmo que as outras qualidades de personalidade
sejam essencialmente idénticas.

O Eu Aumentado

Da mesma forma, alguns jogadores representam personas que sio
semelhantes a sua identidade primdria, mas tém alguma forma de Aumento.
O Eu Aumentado pode ter um superpoder, uma riqueza inesgotdvel ou
imortalidade. Novamente, embora a personalidade permanega a mesma,
as a¢oes do Eu Aumentado podem divergir radicalmente daquelas do
jogador com base nessas habilidades especiais. O Eu Aumentado pode ser
considerado o Duplo Mais alguma outra qualidade fundamental.

De certa forma, poucos personagens evoluem puramente como
Duplos, ou réplicas exatas da identidade primdria do ego. Quase todos
os RPGs apresentam alguma forma de aumento sobrenatural para os
personagens. Possuir a habilidade de ler mentes, ficar invisivel, langar
magias ou voar mudard a maneira como o personagem vé a realidade,
particularmente em termos de seu processo de tomada de decisio. No
“mundo real”, por exemplo, um jogador teria que observar alguém de
perto e interpretar sua linguagem corporal para detectar uma mentira,

24. Guillermo, entrevista.
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enquanto um poder sobrenatural no mundo do jogo poderia dar a ele
um “sucesso automdtico” neste tipo de situagdo. De fato, alguns jogadores
relatam responder sobre seus poderes sobrenaturais ou outras mecanicas
no mundo do jogo para compensar as habilidades que eles sentem que
faltam em seu eu primdrio.

O Eu Fragmentado

Em muitos casos, a persona representada em RPGs emerge de um
mero fragmento da personalidade do jogador. Este fragmento torna-se
acentuado, inchado ou as vezes torcido. O que pode ter se originado
como um aspecto subjugado do eu do jogador torna-se o centro do con-
ceito do personagem. Darren explica: “Eu acho que para mim jogar com
um personagem ¢ realmente mais sobre escolher um aspecto da minha
propria personalidade, nao importa o quao adormecido e quao latente,
e magnificar, amplificar para o primeiro plano e torna-lo a parte motriz
do personagem que eu jogo. Portanto, dessa forma, ele se relaciona com
a minha prépria personalidade, ou pelo menos uma versao possivel.”?
Essa persona pode vir a representar a sensualidade do jogador, sua mani-
pulacio, seu interesse por um determinado campo de estudo, seu sonho
de perseguir uma determinada profissio - literalmente, qualquer coisa de
dentro dele. John reflete: “Findo provavelmente tem meu senso de humor.
Azul tinha minha agressividade.””® A liberdade do espaco lidico permite
ao individuo vivenciar um pequeno pedago de si, expandi-lo, amplii-lo
e, por fim, examinar como funciona quando levado a certas conclusées.

Esses elementos podem se manifestar como tragos “positivos” ou
“negativos”. Eles podem representar uma pequena faceta do eu interior do
jogador ou uma grande faceta que é entao isolada e amplificada. Fine expli-
ca: “Alguns jogadores argumentam que alguém joga com um personagem
como uma extensio de sua prépria pessoa - sua pessoa de uma forma mais
extrema.” Um dos informantes de Fine, Andy, afirma: “Vocé sempre joga
com seu personagem da maneira que acha que ele faria ... e geralmente sao
caracteristicas que vocé tem ... mas vocé joga com elas de uma forma mais

25.  Darren, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 22 dez., 2007.
26. John, entrevista.
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exagerada.””” No entanto, esta explicagio falha em abordar o contetddo
dessas personas e quais fungoes elas servem como ferramentas para que a
consciéncia primdria se experimente e examine melhor.

Portanto, a semente desses personagens geralmente surge de um
interesse mental ou talvez de uma necessidade psicoldgica ou espiritual
inerente ao individuo no momento da criagao. Essas sementes podem
representar aspectos importantes do eu que precisam de expressao, como
um sentimento de pesar ou de uma mera fantasia passageira, como o
interesse por um determinado estilo de musica. Guillermo descreve a
criacio de seu primeiro personagem, Athaniel. Ele explica: “Eu o imbui
com as coisas que gosto de fazer, mas em uma escala maior. Tento me
considerar uma pessoa criativa ja que, por exemplo, gosto de escrever.
Entéo, fiz dele um critico gastrondmico que pode descrever, porque ele ¢
cego, incrivelmente bem todas essas sensagoes, os sabores e tudo o mais...
Também adoro cozinhar.”*

Muitas vezes, esses aspectos se manifestam em arquétipos especi-
ficos. Quando um jogador representa um arquétipo, certos aspectos do
eu emergem e se projetam para fora, sublimando os papéis socialmente
definidos que o individuo pode ter no “mundo real”. Por exemplo, se
um jogador representa o arquétipo de “ladino”, ele ou ela deve descobrir
aspectos de dissimulagio, ganancia ou trapaga dentro de si e encontrar a
motivagao para as a¢des do personagem. No Mundo das Trevas, o cla de
vampiros Gangrel e os vdrios tipos de lobisomens fornecem aos jogadores
a oportunidade de explorar seu lado animalesco, um processo conhecido
como role-play antropomérfico ou antro. Desiree indica que interpretar
um Gangrel em Vampire tem sido sua experiéncia favorita de role-playing
até agora. Ela descreve,

A paixio, a diversio ... Foi muito excitante para mim ser animalesca e ser
capaz de me concentrar em meus comportamentos animalescos, em vez de me
concentrar nos aspectos da satide dos outros. Eu poderia ser irracional. Eu pode-

ria ser emocional. Eu poderia ser um pouco louca. E isso foi divertido porque ¢

27. Fine, 208.
28.  Guillermo, entrevista pela autora, Austin, 7 dez., 2007.
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muito diferente de quem eu realmente sou. E uma segunda parte de mim, mas

uma pequena segunda parte de mim. Entdo foi bom representar essa parte.””

A experiéncia do role-playing permitiu a Desiree uma liberagio de
seu papel social didrio como massoterapeuta, permitindo-lhe explorar
respostas mais instintivas e “irracionais” as situagdes.

Um arquétipo comum que os jogadores representam envolve a se-
xualidade aberta e a manipula¢io de outros por meio da sedugao. Como
os resquicios do Puritanismo na cultura estadunidense frequentemente
desencorajam as manifestacoes abertas de sexualidade, especialmente entre
as mulheres, os jogadores utilizam o espago seguro do jogo para represen-
tar arquétipos de sedugdo, como o libertino ou a femme fatale. Vampire
encoraja particularmente tais representagoes, jd que tirar o sangue de outra
pessoa ¢é experimentado como éxtase por ambas as partes, e 0 vampiro
frequentemente deve usar a manipulagio para convencer os humanos a se
oferecerem. Em um estdgio de sua evolugao, minha personagem Viviane
Morceau se deliciava com a sedugio e manipulagio de outras pessoas.
Anos depois, percebi que, inconscientemente, havia escolhido a palavra
francesa para “pe¢a” para o sobrenome de Viviane. Muitas vezes senti
que o personagem representava um fragmento de minha personalidade
amplificado em um grau extremo.

Outros de meus entrevistados expressaram uma amplificagio seme-
lhante da expressio sexual por meio do roleplaying. Haley admite: “Com
meus personagens, posso ser muito mais sensual e sexual do que em minha
propria vida porque sou muito timida ... [no] mundo real, hd consequén-
cias reais, enquanto no jogo, nao é nada demais.” Kirstyn descreve seu
primeiro personagem de role-playing, uma Toreador chamada Safhir, que
usou a sedugio como sua forma de arte:

Este é o primeiro lugar em minha psique que explorei, uma escolha estranha para
uma virgem gética gordinha, de baixa autoestima, que mal foi beijada, de 17 anos,
com um histérico de abuso sexual por vir. Eu estava lentamente voltando a estar em

si, mas realmente nio tinha nenhum sentimento de mim mesma. Sempre fui uma

29. Desiree, entrevista pela autora, Ft. Worth, 26 jan., 2008.
30. Kirstyn, entrevista.
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criatura muito sensual, se nao sexual. Alguns podem dizer que eu estava obcecada
em ser desejada, e muitas vezes eu me sentava na frente do meu espelho quando
nio havia ninguém em casa e representava varias sedugdes em minha cabega. Fazer
isso na vida real sempre pareceu loucura ... Com Saffir, embora eu pudesse ser tio
aberta sexualmente quanto quisesse ... haviam relativamente poucas consequéncias

e julgamentos feitos por meu grupo de colegas. Eles me veriam como atriz.*!

No caso de Kirstyn, o jogo forneceu uma saida e um espago seguro
para ela explorar sua expressio sexual nascente. Walter interpretou sua
personagem Elsbeth enquanto um militar na Marinha. Ele compara sua
experiéncia militar a “estar em coma emocional”, e sua personagem Elsbeth
permitiu que ele acessasse seu eu feminino mais profundo, bem como seu
senso de sensualidade. Ele explica: “Ela era uma poténcia social. Ela me
permitiu ser desejdvel. Ela me permitiu ser elegante. Ela me permitiu ser
sensual até, em uma época em que essas eram todas as coisas que me eram
negadas na minha vida real. E se eu nio tivesse escapado ... Eu realmente
acho que teria havido ainda mais danos.”** A tensio emocional da expe-
riéncia militar foi, em parte, aliviada pelo envolvimento de Walter com
role-playing games e sua encenagio de Elsbeth.

Em tltima andlise, esses Eus Fragmentados ajudam a fornecer uma
sensacdo de introspeccdo para o jogador. Alex explica: “As vezes, isso me
ajuda a saber sobre coisas negativas, como tendéncia a violéncia ou minha
ganancia, e outras vezes me ajuda a perceber coisas positivas como minha
capacidade de pensar abstratamente ou minha lealdade. Cada pequena re-
velacio pode ndo parecer muito, mas cada uma teve seu impacto em como
eu me considero e como ajo por causa disso.”*’ “Assistindo” a deterioragao
moral de Viviane por meio de eventos dentro do jogo, posso conter melhor
esses comportamentos negativos no “mundo real”. Assim, embora o jogo
fornega uma saida ou liberacio para aspectos subjugados do eu, ele também
pode funcionar como fonte de autorreflexdo. Os jogadores podem observar
como os aspectos do eu se comportariam ao longo de linhas de tempo al-
ternativas, aumentando seu senso geral de experiéncia e consciéncia.

31. Kirstyn, entrevista.
32. Walter, entrevista pela autora, Austin, 13 jan., 2008.
33. Alex, entrevista.
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O Eu Reprimido

Relacionado ao Eu Fragmentado, o Eu Reprimido também representa
um aspecto subjugado da personalidade do jogador. Mais especificamente,
me refiro a0 Eu Reprimido como outro termo para a Crianga Interior: o
eu jovem e ingénuo dentro de cada um de nés. Os jogadores as vezes usam
os jogos como uma vélvula de escape para o surgimento de partes mais
jovens e despreocupadas de si mesmos. As restrigoes das responsabilidades e
provagoes do mundo real podem pesar muito sobre os ombros das pessoas.
O espago do jogo fornece uma expressao aberta para comportamentos
“infantis”, uma saida para a Crianca Interior emergir e brincar dentro dos
limites criados do sistema de jogo. Essas entidades geralmente exibem
uma certa simplicidade de espirito e desejo, bem como um nivel relativo
de ingenuidade sobre o mal e a dor no mundo. Esses aspectos as vezes
também se manifestam como uma falta tempordria de compreensao do
comportamento “adequado”, inspirando assim uma atitude de travessura
bem-intencionada.

O Eu Reprimido frequentemente também reflete um desejo por
parte dos jogadores de fazer outras pessoas rirem e de nao ter que ser cons-
tantemente levado a sério. Como Alex descreve, “Flarea foi meu primeiro
personagem ‘peludo’, sendo um antro baseado no Pokémon que deu o
nome dela. Basicamente, esse personagem foi feito com o tinico propdsito
de agir como um idiota. Inferno, ela s6 poderia dizer ‘Flarea’, afinal.”
O Eu Reprimido ¢ frequentemente representado por meio do arquétipo
do ladino, ou Trapaceiro. “Elton” explica suas motivacoes para criar “um
Ladino do tipo Brincalhdo no ambiente de D&D”:

Eu realmente gostei daquele personagem porque era uma desculpa para eu me
soltar, e eu geralmente sou um individuo muito reprimido, geralmente sou muito
quieto ... esse personagem era realmente minha maneira de ser mais capaz de ...
ser aquela pessoa que eu queria ser, e me libertar, zombar e ser essa pessoa. Essa
foi parte da razio pela qual ele realmente se destacou. Eu poderia causar toda a

comogio que eu quisesse € nio teria nenhuma consequéncia.”

34, Alex, entrevista.
35. “Elton”, entrevista.
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O desejo de “causar comogao” muitas vezes é treinado fora de nés.
A vida adulta exige um certo nivel de seriedade e de respeito pelos limites
dos outros. Os limites se tornam mais permedveis com personagens de
role-playing, e os jogadores costumam se divertir quando os personagens
“causam comogio”, 2 medida que interessantes enredos surgem como
resultado da inser¢do de um elemento cadtico.

Em certo sentido, o Eu Reprimido pode ser visto como uma
forma consciente de regressao a um estado de consciéncia mais jovem.
De acordo com o Diciondrio Internacional de Psicandlise, “O equi-
valente latino de regressio significa ‘retorno’ ou ‘retirada’; também
significa um recuo ou um retorno a um estado menos evoluido. 7%
Guillermo descreve como um de seus personagens, Jinkari, reflete um
lado mais jovem de si mesmo. Ele admite: “Jin tem doze anos. Muitas
vezes, honestamente, me sinto uma pessoa muito imatura. Quer dizer,
ridiculamente imaturo, e por isso é ficil eu tragar, para ele, como meu
personagem reagiria. E também tento imbui-lo com uma grande dose
de inocéncia e humanidade.”” Kirstyn descreve as atividades de sua
personagem de Vampire, Alicia:

Com a mentalidade de uma crian¢a muito teimosa e a aparéncia de uma
Branca de Neve de dez anos ... Alicia frequentemente se encontrava no meio de
um conflito. [Ela era] as vezes abertamente manipuladora, muitas vezes brin-
cando com a escassa humanidade existente em seus companheiros vampiros.
Ela era conhecida por correr pela corte do Principe com “naninha”, chinelos
e bichos de pelicia e muitas vezes podia ser vista rolando no chio enquanto o
Principe falava porque isso era “chato”. A desculpa enfadonha era aquela que
ela regularmente aplicava para sair da tarefa comum que outro em sua posicio
teria que fazer .... Embora certamente capaz de representar sua idade (aproxi-
madamente duzentos anos), por causa de sua aparéncia, ninguém esperava que

ela se comportasse como mais velha, entdo ela ndo o fez.?®

36. Alain de Mijolla, ed., “Regression,” International Dictionary of Psychoanalysis, Eno-
tes.com, http://www.enotes.com/psychoanalysis-encyclopedia/regression (acessado em 1
jun., 2008).

37. Guillermo, entrevista.

38. Kirstyn, entrevista.
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O Eu Reprimido de Kirstyn foi capaz de quebrar convengées sociais
e se comportar de maneira imatura, apesar de sua idade, e, por sua vez,
Kirstyn também foi capaz de fazer isso, mesmo que apenas indiretamente
por meio da personagem.

Meu préprio Eu Reprimido se manifestou como Hailee em uma
campanha de mesa de Mage: The Ascension e como Blythe em um LARP
de Vampire: The Masquerade. Ambas as personagens mudam de idade, as
vezes se comportando como uma menina e, outras vezes, como uma adoles-
cente precoce. Ambas as personagens acreditam que o amor pode resolver
todos os problemas e possuem uma incompreensao inerente sobre “como
as pessoas podem ser mds umas com as outras.” Claro, essas entidades sao
especialmente vulnerdveis no Mundo das Trevas, que tenta retratar uma
realidade ainda mais sombria do que 0 “mundo real”. No entanto, seu zelo
juvenil muitas vezes inspira novos niveis de compaixao e autorreflexao em
outros personagens. Em um cendrio, por exemplo, o grupo de aventureiros
de Hailee encontrou um demonio extremamente triste que havia sido se-
parado de seu plano original de existéncia. Os outros membros do grupo
desejavam matar o demdnio, mas Hailee “resolveu o problema” criando
um casulo mégico de amor incondicional e abracando o deménio com
ele. Experimentando essa compaixdo, o demoénio foi capaz de partir. O
Narrador nio antecipou esta solugio, e outros personagens meus teriam
resolvido o problema de forma radicalmente diferente, mas a perspectiva
infantil tnica de Hailee consequentemente ofereceu uma solugao dnica.

O Eu Idealizado

Os role-playing games fornecem aos jogadores a oportunidade de
realizar feitos incriveis em circunstincias extremas. Henry explica que os
RPGs oferecem “uma sensagio de empolgacio e aventura que geralmente
nio se apresenta para mim na vida real”.* John afirma: “As vezes, vocé
faz coisas incriveis. Lembro-me de matar dragées ao lado de meus com-
panheiros, salvar o mundo e corrigir erros. E como se vocé fosse um her6i
e se tornasse um her6i com seus amigos.”* Desiree gosta de role-playing

39. Henry, entrevista pela autora, mensagem de e-mail, 22 dez., 2007.
40. John, entrevista.
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também por esse motivo, afirmando: “Eu quero salvar e sempre quero me
doar e sempre quero ser a heroina.”®! Para alguns jogadores, a oportunidade
de retratar a figura do heréi forma a base de seu desejo de jogar.

Independentemente de o personagem agir heroicamente ou nao,
os personagens de role-playing geralmente apresentam um Eu Idealizado,
uma persona que possui qualidades que o jogador deseja ter. Como Fine
explica, “Assumir um papel ajuda a superar as deficiéncias de seu ‘eu real’.
A comunidade de jogos é descrita pelos participantes como sendo prote-
tora para seus membros, e através do desenvolvimento da competéncia de
jogo juntamente com a habilidade de desempenhar papéis idealizados ...
individuos afirmam ganhar confianga.”® Essa confianga vem de encenar
cendrios com sucesso, mas também de desenvolver personagens que podem
realizar as tarefas necessdrias para o sucesso.

Virios de meus informantes descreveram como certos personagens
possuiam atributos fisicos que eles sentiam que careciam pessoalmente.
Haley desenvolveu uma grave escoliose da coluna cervical em uma idade
jovem, o que causa grandes quantidades de dor diariamente. Ela explica:
“Normalmente, [os personagens] tém o que eu nio. Eles tém uma habi-
lidade fisica. Eles sao fortes e sauddveis, e como eu nio sou, eles podem
ter isso.”** Matthew, um sobrevivente de leucemia por duas vezes, sempre
joga com “algum tipo de guerreiro”. Ele confessa: “Muitas vezes me senti
impotente [quando crianga], e até hoje, eu mesmo protejo meus amigos
com uma raiva furiosa se eles forem contrariados. E preciso muito mesmo
para me deixar ‘furioso’, mas se meus amigos forem insultados, as pessoas
nao ouvirdo o fim até que a retribuigao seja paga.”** Ele gosta de ter a
forga fisica que muitas vezes lhe faltou quando crianga, e os personagens
fornecem a ele a oportunidade de vingar os erros cometidos aos seus entes
queridos, mesmo que sejam cometidos apenas dentro do contexto do jogo.

Os jogadores relatam outras qualidades que seus personagens possuem
que eles invejam. Carley, que costuma interpretar personagens gays mas-
culinos, brinca: “Damien consegue todo o sexo que eu gostaria de ter, e eu

41. Desiree, entrevista.
42. Fine, 61.

43. Haley, entrevista.
44, Matthew, entrevista.
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seria muito mais parecido com Damien se fosse gostoso o suficiente.”® Josh
descreve seu personagem Hoodie como “mais parecido com uma aspira¢ao”
dele. Ele explica: “Ele estd sempre no controle da situagao. Ele sempre tem
a cabeca fria, mesmo quando hd muitos problemas. Ele é capaz de cuidar
disso. Ele faz o que precisa [fazer], mas sempre sorri e brinca. Ele é mais ou
menos o tipo que eu quero ser, entdo baseio minhas decisdes em geral no
que ele faria.”*® Josh, como muitos jogadores, usa seu Eu Idealizado como
referéncia para um comportamento adequado ou desejdvel.

Alguns entrevistados tentam interpretar personagens pacifistas,
embora o jogo muitas vezes necessite de algum tipo de combate fisico ou
mental. Esses personagens muitas vezes incorporam o senso de idealismo
espiritual do jogador. Um dos meus personagens de Vampire, Geneveve,
representava um arquétipo da Mae Curandeira. Seu paradigma envolvia
altruismo e compaixio a todo custo e, eventualmente, ela decidiu abandonar
completamente a cruel sociedade vampirica a fim de buscar a transcendéncia
espiritual. Haley descreve uma de suas personagens, Illeana, como “uma
curandeira pacifista meio-fada. Ela voa para todos os lugares e ndo machuca
ninguém, mas usa [o feitico] Acalmar Emogoes com bastante frequéncia
para encerrar as batalhas.”" Kirstyn detalha o processo de pensamento de
sua personagem xama: “Embora apaixonada por suas crengas, ela é, no
final das contas, uma pacifista. Subsequentemente, [ela] muitas vezes se
vé deixando as pessoas continuarem por ‘caminhos sombrios” depois de
seus avisos ou ela é forgada a agir - se o que alguém estd fazendo prejudicar
os outros - e tirar a vida.”*® Um dos personagens de Omega, Nightshine,
estabeleceu a sua prépria cidade em conjunto com outro grupo, um lugar
fundado na tolerincia para com os outros, independentemente da raga
ou classe. Omega explica: “Toda a filosofia [de Nightshine] é ‘Ame seus
amigos, pois eles sao sua familia’. E nao hd nada que ele nao faria por outra
pessoa. Na opinido de algumas pessoas, ele é um tolo que se sacrifica, que
impediria 0 mundo de girar se isso significasse salvar uma tnica vida.”®

45. Carley, entrevista.
46. Josh S., entrevista.
47. Haley, entrevista.
48. Kirstyn, entrevista.
49.  Omega, entrevista.
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Esses personagens refletem uma compreensio mais profunda por parte dos
jogadores sobre os danos causados pela violéncia e um desejo de incorporar
um arquétipo de cura em vez de um destrutivo.

Outros jogadores relatam a constru¢io de personagens que incor-
poram componentes idealizados, mas precisam adaptar esses aspectos as
demandas do mundo do jogo. A personagem de Walter, Elsbeth, ofereceu
uma interessante mistura de manipulagio e compaixao:

[Elsbeth] era manipuladora, mas, por definigao, nunca serviu a si mesma.
Ela sempre, sempre manteve seus olhos no que ela percebia como o bem maior.
Entio, também foi interessante jogar com uma personagem motivada por coisas
basicamente nobres, como defender os outros e manter a estabilidade no reino
e ajudar as pessoas em suas crises, mas que poderia usar essas tdticas maldosas

realmente dissimuladas as vezes para realizd-lo.>

Minha personagem, Eustécia, se manifesta de forma algo semelhante
a Elsbeth, no sentido de que sua principal preocupagio é a seguranca dos
outros, mas ela também entende as maquinagdes da politica da corte e
pode orientd-las para atingir esses fins. Personagens de sucesso devem
encontrar maneiras de administrar o conflito entre suas crencas internas
e pressoes externas.

O Eu Opositivo

Os jogadores as vezes se divertem na criagio de um personagem em
oposi¢ao completa a sua personalidade primdria. Esses personagens podem
incorporar padrdes de comportamento que o jogador considera abomi-
ndveis, como o desejo de matar, trair ou de outra forma destruir a vida de
outras pessoas. John descreve seu personagem assassino, Azul: “[Azul] foi
responsdvel por muitas mortes no jogo. Quero dizer, ele procuraria fazer
danos e encontrar contratos. Ele foi proativo em encontrar pessoas para
matar. Nunca tinha jogado com um personagem assim.” Além disso, ele
exclama: “Sou aventureiro, mas nao gosto de matar pessoas enquanto estou
fazendo isso!™' Erin descreve seu personagem desonesto, que roubaria das

50. Walter, entrevista.
51. John, entrevista.
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pessoas, como “egoista’. Ela afirma que a personagem era “dinamicamente
diferente” dele mesmo, explicando: “Eu sempre tento fazer coisas para quem
precisa de ajuda ou se houver algo que eu possa fazer por outra pessoa,
mesmo acima e além do que sou capaz, vou tentar ajudi-los.”>

No entanto, os Eus Opositivos nem sempre se comportam de
maneira repreensivel. As vezes, esses personagens simplesmente refletem
atributos que o jogador normalmente nunca associaria a si mesmo. Por
exemplo, quando criei Hortense, a imbui de comportamentos e prefe-
réncias em contraste direto com os meus. Hortense acredita fortemente
na censura e na adogao do paradigma do status quo patriarcal, ao passo
que sempre rejeitei, ou pelo menos desafiei, tais valores. Matthew me
fazia perguntas como: “Qual é o perfume favorito de Hortense?” Pensei
no cheiro que acho menos atraente e respondi, neste caso, com “talco de
bebé”. Hortense adora autoras como Emily Dickinson, que considero
banal; ela detesta os franceses, enquanto eu sou uma francéfila. Hortense
nao ¢ excepcionalmente m4. Na verdade, ela se preocupa profundamente
com o pequeno ndmero de pessoas que permite em seu santudrio. Eu a
descrevo mais como “eu em negativo’.

Como expliquei no capitulo trés, as vezes a exploracio de um Eu
Opositivo ajuda os jogadores a compreenderem melhor a si mesmos e as
pessoas com quem normalmente nao se relacionariam. Como afirma Darren,
os “personagens com que jogamos representam uma faceta de nossa perso-
nalidade, ou talvez até o inverso. De alguma forma ... tentamos entender
um tipo de personalidade ou traco que normalmente tentamos evitar em
nés mesmos.””® Henry explica: “Eu joguei com alguns personagens que
eram militares e / ou pessoas religiosas muito piedosas, mas sei que nunca
entrarei para o exército ¢, embora tenha opinioes fortes sobre espiritualidade
e a natureza do sobrenatural, nao pratico em nenhuma religido”.”* Chris
também joga com um personagem diametralmente oposto ao seu sistema
de crengas. Ele descreve a l6gica por trds da cria¢ao de seu personagem
homem-rato, Burrito Supreme, que ocorreu apés o 11 de setembro:

52. Erin, entrevista.
53. Darren, entrevista.
54. Henry, entrevista.
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Havia muito fervor patridtico no ar ... Eu meio que vi pela primeira vez como
as pessoas extremas podem chegar a suas tendéncias nacionalistas. E eu pensei
que seria honesto ... porque eu queria que Burrito Supreme fosse um fandtico, eu
queria que ele realmente amasse os Ratkin. Eu nio me identifiquei com isso, mas
... acho que entender realmente ajuda. Eu entendo a razio pela qual as pessoas
s40 tdo patridticas, sio tdo “profissionais” em algo assim. Mas nio sou esse tipo
de pessoa ... acredito que seja um pecado, porque acredito que € ... uma forma

de orgulho. E o orgulho é um pecado.”

Nesse caso, jogar com o personagem permitiu que Chris entendesse
melhor as emogoes que as pessoas estavam experimentando no “mundo
real”. Nesse sentido, o personagem se tornou um veiculo para explorar as
mentalidades de outras pessoas.

O Eu Experimental

A préxima categoria de personagens de role-playing surge quando
um jogador tenta criar um personagem como um “experimento’. Essas
personas podem existir como conceitos bizarros, destacar temas interessantes
no jogo ou podem apresentar desafios dificeis de role-playing. Alguns de
meus entrevistados detalharam personagens com os quais pareciam nio
ter uma ligacio ou afiliagio emocional, mas que tornavam o jogo mais
emocionante ou interessante. “Elton” descreve um desses personagens na
seguinte passagem:

Lembro-me de um personagem em particular que criei que era ... um pregador
fortemente evangélico que estava convencido de que [ele era] Jesus. E [ele era]
psicético o suficiente para fundir o religioso com as regras de vampiro. E foi um
daqueles experimentos em que pensei: “Vamos ver o que acontece quando eu
fizer isso.” E era completamente incompativel com o universo em que existia esse
role-playing game. Mas foi um daqueles experimentos em que eu estava apenas
brincando com niimeros, regras e criacio de personagens [e pensei]: “Vamos
jogar isso pra fora, ver se flutua.” E era um personagem terrivelmente divertido.

Terrivelmente, terrivelmente divertido.>

55. Chris, entrevista.
56. “Elton”, entrevista.
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Personagens experimentais geralmente funcionam para testar os limites
da experiéncia de role-playing. Chris descreve como ele usou o formato
LARP para aumentar a imersao em seu personagem Burrito Supreme por
meio do figurino. Porque Burrito Supreme nasceu um rato e depois se
tornou humano, Chris queria retraté-lo como mais animal do que homo
sapiens. Ele descreve,

Minha colega de quarto tinha um rato como animal de estimacéo e eu brinquei
com o rato por trés dias ... E finalmente consegui controlar minha personalidade
... Fomos ao pet shop ¢ ela me deu uma coleira. Ela tem um pequeno saquinho de
guloseimas e outras coisas para animais de estimacio que ela poderia me dar ... E
eu o interpretei 0 mais animalesco possivel. Eu [enchia] pequenos balées de dgua
e ficava com eles no bolso ... Eu nunca ficava de pé, ficava sempre meio curvado,
porque ficava muito desconfortdvel com a ideia de ficar em pé. Eu estourava um
balao para simular que estou fazendo xixi nas calgas, bem na frente de alguém.
Constantemente, [minha colega de quarto] me alimentava com comida aleatéria
e eu colocava na minha boca e continuava mastigando, mas nunca engolia, e
quando falava com as pessoas e tentava falar inglés, eu simplesmente cuspia essa

comida da minha boca e s vezes neles, as vezes em mim mesmo.””

Embora lddico e bem-humorado, esse tipo de premedita¢iao aumenta
a qualidade para outros jogadores em termos de role-playing. Isso os for¢a a
repensar muitas de suas suposigoes sobre o proprio processo de role-playing,
mas também sobre a natureza dos seres frequentemente sobrenaturais e
maiores-que-a-vida que eles retratam.

O Eu Tabu

Alguns personagens permitem que os jogadores explorem assuntos
tabu através do espaco seguro do role-playing game, um ambiente que
permanece, na maior parte, livre de consequéncias. Os tabus comuns
explorados com essas personas incluem: incesto, canibalismo, assassinato,
estupro, abuso e transgenerismo. Embora os nio jogadores possam consi-
derar chocante a exploracao desses tépicos, o Eu Tabu pode muitas vezes
ser usado para criar um espago para discussio dentro e fora do persona-

57. Chris, entrevista.
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gem sobre tépicos normalmente fora dos limites. Na verdade, o Eu Tabu
frequentemente funciona para reafirmar a postura moral dos jogadores,
a0 invés de subverté-la.

Integragio

As experiéncias que os jogadores tém com os personagens os marcam
profundamente, principalmente se eles representam uma personalidade por
um longo periodo de tempo. Como o RPG cria um espago ritual para os
jogadores habitarem, os momentos que eles compartilham dentro desse
espago, tanto dentro quanto fora do personagem, afetam sua compreensio
do eu e dos outros. MacKay afirma,

Depois de passar pelo processo de criagio de um personagem coeso a partir de
vdrios fragmentos, os jogadores podem transportar essa experiéncia para a vida real.
Tenho observado esse processo em muitos de meus amigos role-players, muitos dos
quais confessam experimentar um senso de unidade subjacente ao caos e & fragmen-

tagio da realidade cotidiana por causa dos paradigmas derivados do role-playing.®

Segundo MacKay, para os role-players, a experiéncia da realidade é
mais fragmentada do que a realidade estruturada dos RPGs.

Muitos dos meus participantes relatam confiar no julgamento ou
nas forgas da personalidade de seus personagens durante os momentos
de luta na “vida real”. Costumo “invocar” Viviane ou Eustdcia quando
preciso lidar com uma situagio social delicada. Omega explica que confia
em sua personagem favorita em tempos de “crise” porque “ela nunca entra
em panico. Ela reagiria rapidamente, atribuiria rapidamente um objetivo
ou tarefa ao que ela acreditava que precisava ser feito, e simplesmente o
levaria adiante ... Ela escolheria o melhor caminho naquele instante. E
depois olharia para trés e veria se havia pegas que ela precisava juntar ou
se ela realmente fez a coisa certa.” Haley explica que sua “personagem”,
Xilliara, j4 existia em sua mente antes do role-playing. A personalidade
de Xilliara se desenvolveu mais plenamente no espago ladico do role-
-playing. Haley explica: “Descobri que ela havia se tornado mais forte,

58. MacKay, 68.
59. Omega, entrevista.
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mais autoconfiante e ainda mais autoconsciente. A maior diferenca é que
jogar com Xillaira no apenas tornou seu ego mais completo, mas também
me tornou mais forte e mais segura de quem eu era. Eu sei que parece
estranho, mas quanto mais eu jogava com ela, melhor eu me conhecia.”®

De fato, muitos jogadores relatam que representar outras entidades os
ajudou a entenderem melhor seus sensos primdrios de identidade. Darren
explica: “Todos os meus personagens me ensinam algo sobre mim porque eu
consigo externalizar uma parte de mim e realmente ver como ela interage e
brinca com outras pessoas.” Desiree acredita que brincar de faz de conta
realmente aumenta o senso de honestidade das pessoas. Ela afirma: “[O
role-playing] me permitiu ser mais honesta comigo mesma e com os outros.
Porque quando vocé estd fazendo de conta e participando de um mundo
de fantasia, h4d mais honestidade do que qualquer um quer admitir.”®

Este capitulo responde a uma necessidade dentro da pesquisa de
jogos para delinear mais completamente os tipos de papéis que os jogado-
res desempenham e sua relagao com esses papéis. Descrever as atividades
de construgio do personagem, delineando a evolugio do personagem e
criando uma tipologia bdsica ajuda em tal desafio. No final das contas,
porém, os esforcos para descrever completamente o que um personagem de
role-playing “¢” parece tao evasivo quanto definir as origens da imaginagio
e da criatividade. No entanto, quando os jogadores criam um personagem,
eles estabelecem um espaco interno em suas mentes para aquela entidade
habitar e dentro do qual ela pode crescer. As interagoes tanto no jogo
quanto fora do personagem contribuem para a evolugao dessas entidades,
assim como uma miriade de outras atividades, como desenhar, escrever e
ler. Personagens de longa duracao geralmente existem além do tempo de
vida do jogo, reaparecendo na mente do jogador no futuro. Os jogadores
até mesmo relatam que utilizaram as habilidades e tragos de personalida-
de desenvolvidos por meio de role-playing em situa¢oes da “vida real”.
Essas situagoes sugerem fortemente que as experiéncias exploradas nos
role-playing games aumentam a “realidade” da experiéncia mundana de
maneiras surpreendentes e significativas.

60. Henry, entrevista.
61. Darren, entrevista.
62. Desiree, entrevista.






Conclusao

O role-playing estd enraizado em aspectos essenciais do compor-
tamento social humano, e os role-playing games em suas formas atuais
e sistematizadas surgiram como fendmenos subculturais resultantes de
desenvolvimentos, incluindo mudangas de paradigma em toda a cultura
em relacdo a diversidade; aumento do interesse nos géneros representados
pelos jogos; e os avangos tecnoldgicos da era da informagao. Assim, a prética
do role-playing surgiu tanto de tendéncias culturais especificas quanto de
comportamentos humanos mais essenciais. Este volume examinou breve-
mente esses topicos contribuintes, bem como explicou os diferentes tipos
e categorias de role-playing games.

O role-playing tem se manifestado em diversos contextos culturais,
desde negdcios a treinamento militar, satde e lazer. O role-playing contribui
para um maior senso de comunidade entre os jogadores, encorajando a
interagdo entre pessoas que normalmente nio se socializam umas com as
outras. A prdtica de adotar uma persona alternativa, ou altera¢io de iden-
tidade, estabelece uma “teoria da mente” dentro dos jogadores. Personas
desempenhadas oferecem aos jogadores a oportunidade de mudar paradig-
mas e aumentar varias habilidades interpessoais, da empatia & cooperagio
em grupo. Os RPGs refletem uma forma de performance ritual na qual
a coesao do grupo ¢ estabelecida e mantida por meio da encenagao de
poderosos arquétipos e narrativas.
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Os role-playing games estimulam habilidades de processamento
mental de alto nivel, incluindo a construgao de cendrios e a resolugio de
problemas. Os jogos oferecem a oportunidade para os participantes adquiri-
rem habilidades pessoais, interpessoais, culturais, cognitivas e profissionais.
Os RPGs estabelecem uma estrutura elaborada que encoraja os jogadores
a avaliarem o mundo em termos de um conjunto de regras. Esses jogos
oferecem cendrios extensos que requerem a resolugao de quebra-cabegas,
bem como manobras titicas e sociais. Longe de simplesmente oferecerem
“entretenimento sem sentido”, os role-playing games na verdade incentivam
o desenvolvimento e a expansao das habilidades mentais.

O processo de desempenhar um papel envolve, em algum nivel, a
criacao de um senso alternativo de identidade. Enquanto alguns RPGs
encorajam o desenvolvimento do personagem mais do que outros, para um
jogo ser considerado de “role-playing”, acredito que algum tipo de suspensao
da identidade primdria e imersao em uma estrutura mental alternativa deve
ocorrer. Essa alteracio de identidade ocorre durante a cocriacio de mundos
e narrativas compartilhadas em um ambiente estruturado. Essas préticas
surgem das primeiras formas de jogo imaginativo, incluindo a criagao
de paracosmos, Amigos Imagindrios e outras formas de brincar de faz de
conta. Como adultos, as pessoas devem desempenhar uma variedade de
papéis diferentes para terem sucesso na vida didria. Existe uma multiplici-
dade de identidades, ao invés de uma identidade de ego unitdria, contida
em cada um de nds. O contetido dessas identidades geralmente surge de
simbolos culturais e arquétipos psicolégicos inerentes. Assim, socialmente
nés “desempenhamos papeis” diariamente, embora esse comportamento
permanega em grande parte inconsciente e reflexivo.

Os role-playing games chamam a atengio para o processo de desen-
volvimento e representagao do papel e muitas vezes aumentam o senso de
autoconsciéncia do jogador. Personagens de role-playing existem em uma
relagao complicada com o senso de identidade primdrio do jogador. O con-
ceito de personagem “nasce” e se desenvolve por meio de vérias atividades
de construgdo de personagem, incluindo a escrita da histéria de fundo,
figurino e cocriagiao com outros jogadores. Em uma teoria que surge das
respostas de meus participantes e de minhas préprias experiéncias como
uma role-player, estabelego nove tipos de personagens de role-playing; esses
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tipos de personagens se relacionam menos com a inspira¢io arquetipica
inicial e mais com o sentimento do jogador de “semelhanc¢a” ou “diferen-
¢a” entre seu senso de identidade de ego primdrio e a persona alternativa.
Esses personagens geralmente permanecem formulagbes mentais ativas
ap6s a conclusao do jogo, oferecendo aos jogadores experiéncias e tragos
de personalidade que permanecem tteis em situagoes do “mundo real”.
Assim, embora os jogadores “escapem” para um mundo de fantasia, eles
voltam para suas vidas com uma variedade de habilidades ateis e um forte
senso de autoconsciéncia.

Este volume explorou trés fungoes principais do role-playing em
contextos “sérios” e de lazer. O role-playing permite que os jogadores
construam uma comunidade, resolvam problemas por meio da encenagao
de cendrios e criem e executem identidades alternativas. Esses aspectos da
experiéncia de role-playing oferecem beneficios excepcionais para RPGs de
todas as idades. Ao contrério das representagoes da midia, a participagio em
role-playing games nio é meramente uma atividade escapista ou psicolo-
gicamente perigosa. Os jogadores relatam experiéncias positivas e afirmam
que esses jogos oferecem muitas oportunidades de crescimento pessoal.

Quando examinadas juntas, essas trés fungoes psicoldgicas funcio-
nam para estabelecer uma teoria geral do role-playing. Esta teoria integra
descrigao, interpretagio e andlise, fornecendo um modelo funcional para
pesquisas futuras. Infelizmente, nao pude abordar detalhadamente outros
aspectos fascinantes do role-playing, como a relagao entre jogos e género
/ sexualidade e a qualidade da imersao entre jogos presenciais e virtuais.
No entanto, as entrevistas que coletei para este projeto fornecem amplo
material para explorar tais caminhos em trabalhos futuros. Portanto, este
volume nio se destina a fornecer uma lista abrangente das vdrias questoes
levantadas pela participa¢ao em RPGs. Em vez disso, selecionei o que
acredito serem os aspectos mais importantes e universais do role-playing,
independentemente do formato.

Este modelo estabelece uma teoria funcional para inclusdo no amplo
espectro de estudos de jogos e lazer. Além disso, meu objetivo geral para este
projeto foi triplo. Pretendo que os leitores familiarizados com RPGs sintam
que os jogadores estao representados de maneira justa neste estudo, jd que
muitas vezes os textos da midia, como artigos de jornal e documentirios,
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ridicularizam e marginalizam os role-players. Também pretendo que os
leitores nao familiarizados com os role-playing games sintam que ganharam
uma visao substantiva das fascinantes potencialidades oferecidas por essa
prética. Finalmente, este trabalho formula uma teoria sobre a evolugao dos
personagens que se tornard Gtil nao apenas para estudiosos em estudos de
jogos, mas também para aqueles interessados na natureza da criatividade
e da arte. Assim como o estudioso Daniel MacKay, considero fortemente
os role-playing games uma forma de arte, combinando escrita criativa,
jogos e drama improvisado em um Mundo Compartilhado cocriado. O
objetivo final deste volume, entao, foi estabelecer formulagoes tedricas que
funcionario para validar o estudo e a pritica do role-playing como uma
forma de arte emergente.



Apéndice:
Questionario de Entrevista

Quais role-playing games vocé jd jogou
Vocé participou de quantos grupos de role-playing?

Vocé tem formacio em teatro e / ou improvisagao?
Como vocé diria que o role-playing ¢ semelhante ou diferente?

Descreva os grupos de role-playing dos quais vocé participou.
Como vocé descreveria as atitudes / personalidades dos GMs?
Quao grandes / pequenos eram esses grupos?

Por quanto tempo vocé participou?

Como as pessoas se relacionaram nesses grupos?

Vocé sentiu que fazia parte de uma comunidade ao se envolver
com role-playing games?

Quais foram algumas das dinimicas interacionais memordveis
que vocé lembra desses grupos?

Quantos personagens principais vocé jd teve? Menores?
Descreva cada um de seus personagens principais.

Como vocé definiria esse personagem em termos de “tipo”?

Por exemplo. Guerreiro, Ladrio, etc. Se vocé pudesse descrever o
conceito desse personagem, qual seria? Vocé delineou uma Natureza
/ Comportamento para este personagem?
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* Para cada um: esse personagem estd relacionado a sua
personalidade? Por que ou por que nao?

* Vocé acha que esse personagem representa uma parte de vocé?

* Por que vocé achou esse personagem interessante
de jogar desde o inicio?

* Como seu personagem mudou com o tempo?

* Vocé participou de alguma atividade fora do jogo para construir o
personagem, tais como redagao de histérias, cendrio, desenho, etc.?

° O A d . d 5
quc voce apren cu Jogan O com €sse personagem.

* Descreva algumas situagoes em que vocé teve que resolver um
problema dentro do jogo.

* Esse problema ¢ algo com o qual vocé pode ter que lidar
no mundo real?

* Em caso afirmativo, vocé acha que os jogos o ajudaram a lidar
com esse problema na sua “vida real?”

* Se ndo, vocé acha que este cendrio lhe ensinou alguma habilidade
que o ajuda no mundo real?

* Vocé consegue pensar em alguma situagao de jogo que o tenha
ajudado na vida real?

* Vocé consegue pensar em situagdes de jogo que lhe ensinaram
alguma habilidade especifica?

* Conte-me sobre sua vida social enquanto crescia.
¢ Como vocé se classificaria como adolescente? E mais tarde na vida?

* Como vocé descreveria a maioria dos jogadores?
Jogadores com os quais vocé se associa?
Vocé se identifica com alguma dessas caracteristicas?

* Vocé participa de algum comportamento de fa fora dos jogos?

Que tipo?

Qual género?
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Que tipo de relacionamento vocé construiu com outros jogadores?
Seja especifico?

Vocé acha que o jogo teve efeitos positivos em sua vida?
Por qué ou por que nao?

Efeitos negativos? Por qué ou por que nao?

Vocé acha que jogar é uma prdtica positiva para as pessoas em geral?
Por qué ou por que nao?

Pratica negativa? Por qué ou por que nao?

O role-playing permitiu que vocé explorasse relacionamentos
que vocé nunca teria fora do personagem?

O role-playing permitiu que vocé explorasse cendrios sexuais
que vocé nunca teria fora do personagem?

O role—playing permitiu que vocé explorasse estilos de vida
alternativos ou identificagoes de género IC?

O role-playing mudou / melhorou / ou se tornou um prejuizo
para sua vida sexual?
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Este estudo faz uma abordagem analitica do mundo dos
role-playing games, fornecendo um arcabougo teérico para
a compreensdo de suas fungdes psicolégicas e sociolégicas.
As vezes descartado como escapista e potencialmente
perigoso, o role-playing na verdade incentiva a criatividade,
a autoconsciéncia, a coesdo do grupo e o pensamento
“fora da caixa”. O livro também oferece uma observagédo
participante etnogrdfica detalhada em role-playing games,
apresentando entrevistas perspicazes com 19 participantes de
jogos de mesa, live action e virtuais.
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