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PROPOSICOES SOBRE A ACAO NOS JOGOS NARRATIVOS.

Tadeu Rodrigues luama®

Resumo

Esse artigo tem por objetivo evidenciar as caracteristicas particulares da acdo dentro dos jogos
narrativos (RPG), da modalidade de mesa e, sobretudo, da modalidade ao vivo (larp), atraves
de levantamento bibliografico tanto de producdo académica tendo esses jogos como objeto de
estudo, quanto dos estudos de Comunicacdo, sobretudo a luz de Walter Benjamin, Norval
Baitello Janior, Malena Segura Contrera, Monica Martinez, José Eugénio de Oliveira
Menezes e Luiz Gonzaga Motta, procurando tracar paralelos interdisciplinares com autores
como os psicologos Carl Gustav Jung e Jacob Levy Moreno e o historiador Johan Huizinga.
Como resultado, parte de uma pesquisa mais extensa ainda nao-concluida, aponta-se o
potencial gerador de vinculos do jogo.
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Introducéo

Num cenario em que os games (designacdo habitualmente utilizada para designar
jogos eletronicos) ocupam posicdo de destaque na industria do entretenimento, fruto de uma
cultura cada vez mais atrelada as midias digitais, escrever sobre um jogo narrativo € quase um
ato politico. Um ato politico contra as incontaveis janelas midiaticas que nos cercam e, por
recortarem e emoldurarem o mundo, mais escondem do que mostram (BAITELLO Jr., 2012).

Nesse ambito, os RPG (Role Playing Games, traduzidos livremente como jogos de
desempenho de papéis) representam um contrafluxo a tendéncia da virtualizacdo lddica.
Surgidos na década de 1970, de 14 para ca essa modalidade de jogos tém conquistado seu
lugar, tanto na industria do entretenimento quanto como objeto de pesquisas
multidisciplinares. Enquanto o Brasil é referéncia em pesquisas envolvendo RPG na esfera
educacional (SCHMIT, 2008), contando inclusive com reconhecimento internacional nesse
aspecto (BELTRAN, 2012), areas do conhecimento como a psicologia (LUKKA, 2011) e o
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jornalismo (PETTERSSON, 2014), dentre outras, detém interesse nesses jogos. O ultimo

censo de jogadores, finalizado em janeiro de 2015, constatou um numero de “29.7512
respostas vindas de 123 territorios diferentes em 17 linguagens diferentes” (VANEK, 2015,
p.18, traducdo livre do autor).

Por ser de linguagem de alta complexidade, existe uma grande dificuldade em definir-
se (SILVA, 2010), sendo que um dos conceitos mais acurados sobre o jogo € que ele se trata
de “um encontro entre pessoas que, através de seus personagens, interagem umas com as
outras em um mundo ficcional” (FATLAND; WINGARD, 2003, p. 23, tradugio livre do
autor). O jogo encerra uma narrativa improvisada e espontanea, desenvolvida coletivamente
entre todos os participantes, seja ela desempenhada verbalmente (tRPG, sigla para tabletop
Role Playing Game, ou RPG de mesa, como é habitualmente chamado no Brasil) ou
dramaticamente (larp, acronimo de Live Action Role Playing, traduzido livremente como
RPG de acdo ao vivo), sendo relevante destacar as palavras utilizadas para essas duas
modalidades. Verbal, proveniente de verbo, designa tanto fala quanto acao, significado Gltimo
também presente na origem da drama, originaria do grego, que “significa a¢do, ou uma coisa
feita” (MORENO, 1978, p. 17). Por conseguinte, as duas modalidades implicam numa relagao
com a acéo, fator ilustrativo para em nenhum dos modos de jogo ser concebido o conceito de
espectador: todos os participantes sdo agentes ativos da experiéncia.

Outras modalidades de jogos narrativos também existem, sendo uma das proeminentes
0 MMORPG (RPG Online Massivo e Multijogadores), de natureza terciaria, ou seja, uma
midia que requer “um jogo de aparatos — um que transmite € outro que recebe os sinais”
(HARRY PROSS apud BAITELLO Jr., 2012, p. 61) para a mensagem ir do transmissor ao
receptor. Os RPG de mesa e os larp, por sua parte, sdo de natureza primaria, pois “ndo
necessitam de nenhum recurso além daqueles oferecidos pelo prdprio corpo, seus sons, seus
movimentos, sua gestualidade, seus odores” (idem), e, por assim dizer, presenciais. Dessa
forma, as diferengas entre ambos pela classificacdo de qual midia se inserem faz com que os
desencadeamentos e as nuances do jogo sejam distintos a ponto do estudo de ambos, num

mesmo trabalho, seja inviavel. Portanto, no decorrer dessa pesquisa, quando for referenciado

2 Esse nimero representa somente os jogadores da modalidade dramética (larp), sendo que os jogadores da
modalidade verbal (tRPG) ndo possuem nimero estimado, mas sdo seguramente mais NUMerosos.
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RPG, designa-se unicamente as modalidades néo-eletrénicas e presenciais do jogo, utilizando-

se igualmente da expressao Jogo Narrativo (Storytelling Game).
A partir dessa conceituacdo, 0 presente artigo visa, através de levantamento
bibliografico, definir as nuances que permeiam essa acao, caracteristica inerente aos jogos

narrativos.

O Play

Das 3 palavras que constituem a sigla RPG, duas delas sao comumente utilizadas
correlacionadas nesse contexto. Roleplay é igualmente utilizada como interpretacdo, atuacéo,
representacdo em nosso idioma. O ponto de partida para essa discussdo € uma possivel
definicdo de roleplay, dada pelo psicélogo romeno Jacob Levy Moreno (1889-1974), criador
do psicodrama, ao apontar que:

A percepcéo do papel é cognitiva e prevé as respostas iminentes. A representacdo do
papel é uma aptiddo de desempenho. Um alto grau de percepgdo do papel pode estar
acompanhado de escassa aptiddo para a sua representagéo e vice-versa. O desempenho
de papéis (role playing) é uma funcéo tanto da percepgdo como da representacéo de
papéis. A aprendizagem de papéis, em contraste com o desempenho de papéis, € um
esforco que se realiza mediante o ensaio de papéis, a fim de desempenha-los de modo
adequado em situages futuras (MORENO, 1978, p. 29).

Partindo desse pressuposto, Moreno define papel como “a forma de funcionamento
que o individuo assume no momento especifico em que reage a uma situacao especifica, na
qual outras pessoas ou objetos estdo envolvidos” (MORENO, 1978, p. 27). Embora encerre
uma discussdo aprofundada, ndo é o objetivo desse artigo dissecar as nuances do papel.
Admite-se portanto, no decorrer do estudo, a interpretacdo de que o papel representa uma
resposta psiquica para uma interacdo social. Nesse ambito, Moreno nos orienta que a
percepcdo esta ligada ao processo cognitivo da escolha do papel adequado para responder a
cada interacdo. A representacdo, por outro lado, encerra a aptiddo do personagem de
(re)apresentar esse papel para o individuo com o qual interage, aptiddo essa que opera numa
esfera relacionada a capacidade artistica, envolvendo encenacdo e/ou oratoria, dentre outras.
Uma vez que ndo existe a opcdo de ensaio para 0 uso numa partida de RPG (por exceléncia

improvisada e espontanea), a aprendizagem de papéis ndo é parte pertinente a esse estudo. A
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inquietagdo que origina este trabalho € evidenciar como o desempenho (sobretudo na

representacdo do papel) se relaciona com outras expressoes artisticas.

Ainda na tentativa de compreender a traducdo de roleplay, percebe-se que existe uma
barreira propria dos idiomas lus6fonos com relacdo ao idioma anglo-sax&o. O préprio verbo
to play encerra em si a fungéo de jogar, disputar, brincar, divertir, executar, desempenhar,
representar, atuar, dentre outras. Dai grande parte da dificuldade de traduzir para uma palavra
precisa em nosso idioma a amplitude do verbo.

E comum tentar explicar o ato de jogar RPG comparando-0 com outras expressdes
artisticas, tais como o teatro e, sobretudo, a performance. Por sua vez, a pesquisadora
RoseLee Goldberg busca esclarecer sobre a performance ao afirmar que:

Por sua propria natureza, a performance desafia uma defini¢do facil ou precisa, indo
além da simples afirmacdo de que se trata de uma arte feita ao vivo pelos artistas.
Qualquer definicdo mais exata negaria de imediato a prépria possibilidade da
performance, pois seus praticantes usam livremente quaisquer disciplinas e quaisquer
meios como material — literatura, poesia, teatro, masica, danca, arquitetura e pintura,
assim como video, cinema, slides e narracfes, empregando-os nas mais diversas
combinacdes. De fato, nenhuma outra forma de expressdo artistica em um programa
tdo limitado, uma vez que cada performer cria sua propria defini¢cdo ao longo de seu
processo e modo de execu¢do (GOLDBERG, 2006, p. 1X).

A prépria palavra, que concede a nocdo daquilo que atravessa uma forma, esclarece
alguma nocao sobre essa expressao artistica, e a afirmacdo de que é uma arte feita ao vivo
corrobora, pois existindo a reprodutibilidade, indubitavelmente, acompanha-se a existéncia de
uma forma.

Por outro lado, muitos pontos da performance destoam do que ocorre numa partida de
RPG, como o fato de que ela “pode ser apresentada em forma de espetdculo solo”
(GOLDBERG, 2006, p. VIII), de que “o performer é o artista, raramente um personagem”
(idem), ou que pode ser “ensaiada ao longo de meses” (idem). Todos esses pontos vao de
encontro a definicdo prévia de Fatland e Wingard aqui utilizada (encontro de pessoas/através
de seus personagens), somada ao carater espontaneo e improvisado do jogo, ora visto como
uma construcgéo coletiva de narrativa.

Um dos processos abordados por pesquisadores de jogos narrativos € o eldytyminen,
palavra finlandesa cujo significado € imerséo, como um dos pilares do roleplay (POHJOLA,

2014), ora alternado pela simula¢do. A diferenca entre os dois processos é de que, nas
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palavras do pesquisador Mike Pohjola, “imersédo ¢ inspirada e natural, (enquanto) simulacédo é

consciente e forcada” (POHJOLA, 2014, p. 116, tradugao livre do autor). Em suma, o
processo de imersao pode ser visto ao afirmar-se que:

Entendendo o personagem como (um conjunto de) papéis diegéticos, a diegese como a
percepcdo do personagem da realidade do mundo do jogo e o jogador como o
participante do RPG, imersdo pode ser definida como o jogador assumindo a
identidade do personagem e fingindo acreditar que sua identidade somente consiste
dos papéis diegéticos (POHJOLA, 2014, p. 116-117, traducdo livre do autor).

O conceito de imersdo é descrito de maneira similar a um duplipensar® orwelliano
(ORWELL, 1986), uma vez que, embora o jogador saiba que 0 que ocorre no jogo nao existe
stritu censu, com intuito de manter a veracidade do jogo, ele assume que a0 mesmo tempo
tudo aquilo experienciado no jogo é real, e ndo imaginario.

Uma vez definida a imersdo (do ponto de vista dos jogos narrativos), a proposta de
Pohjola caminha para uma categoria artistica que ele define como arte imediata, sendo a
categoria que ele aponta como “arte aquela sendo diretamente dentro daquilo que ¢é
experienciado conforme é criada e nao tem utilidade na divisdo entre performers e a
audiéncia” (POHJOLA, 2014, p. 119, livremente traduzido pelo autor), sendo ainda que “uma
audiéncia externa ndo consegue entender um RPG, embora possa observa-lo como uma
performance interessante” (idem).

A categorizacdo de midias utilizadas por Pohjola divide-as de acordo com a relacdo
entre emissor e receptor, denominando-as, além da supracitada imediata, em passiva, ativa e
interativa. Exemplificando, passiva seria similar ao espectador de televisdo, a ativa similar a
performance (onde a audiéncia tem uma possibilidade tedrica de influenciar o produto
midiatico) e a interativa seria aquela em que audiéncia necessita tomar parte para que a
experiéncia midiatica continue, como é o caso dos games. Aumentando o0 escopo da arte
imediada, podemos incluir na mesma categoria festas e jams musicais. (POHJOLA, 2014).

Mais habitual ao campo da Comunicacdo é a divisdo teorizada por Harry Pross, em
midias primérias, secundarias e terciarias, categorizadas de acordo com a presenca de aparatos

entre emissor e receptor. Dessa forma, temos na categoria primaria (a Unica necessariamente

% Em sua obra literaria 1984, George Orwell descreve duplipensar como a habilidade da mente acreditar em duas
coisas antagbnicas ao mesmo tempo, a grosso modo.
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presencial), as midias que ndo necessitam de aparatos entre emissor e receptor, na categoria

secundaria as que necessitam de um suporte para estender o alcance do corpo e na terciaria
um aparato emissor e um aparato receptor (HARRY PROSS apud BAITELLO Jr., 2012).

Comparando ambas categorizagbes, notamos que as midias imediatas s&o
exclusivamente primarias, enquanto as outras trés categorias (passiva, ativa e interativa)
distribuem-se entre as categorias midiaticas de Pross. Dai a presencialidade obrigatdria de um
jogo narrativo, corroborando a justificativa de que os games de RPG representam um objeto
completamente distinto de estudos, uma vez que “as especificidades do meio formatam as
possibilidades de representacdo da pessoa que por meio dele se apresenta, se relaciona, e,
consequentemente, tais especificidades ddo forma também as possibilidades de percepc¢édo do
outro” (CONTRERA; BAITELLO Jr., 2010, p. 7).

Uma outra maneira de abordar a atividade do RPG seria uma convergéncia de
narradores, utilizando o termo como o ensaista alemdo Walter Benjamin (1892-1940) propde:
individuos que tem por fonte “a experiéncia que passa de pessoa a pessoa” (BENJAMIN,
1994, p. 198). A titulo de curiosidade, a palavra habitualmente utilizada para designar o
desenvolvimento de um personagem nos jogos narrativos, assim como quantifica-lo, é
experiéncia. Esses individuos, cuja fonte das narrativas € a prdpria experiéncia, convergem,
como aponta o pesquisador estadunidense Henry Jenkins, definindo que:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de multiplas plataformas de
midia, & cooperagdo entre mdltiplos mercados mididticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicagdo, que vdo a quase qualquer parte
em busca das experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia é uma
palavra que consegue definir transformagdes tecnoldgicas, mercadologicas, culturais e
sociais, dependendo de quem esta falando e do que imaginam estar falando
(JENKINS, 2009, p. 29).

Dessa forma, individuos com essa tendéncia a narrar se unem, cumprindo o que
aponta o historiador neerlandés Johan Huizinga (1872-1945), ao dizer que o jogo “promove a
formagao de grupos sociais” (HUIZINGA, 1996, p. 16).

Vinculos
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Vinculos podem ser definidos como uma necessidade de pertencéncia inerente ao ser
humano (JAMES HILLMAN apud CONTRERA, 2012) e que, “entre 0s possiveis ambientes

nos quais o sentimento de pertencéncia € gerado tem sido cada vez mais central o lugar
ocupado pela esfera mediatica” (NORVAL BAITELLO Jr. apud CONTRERA, 2012, p. 190),
atentando para “a importancia dos processos de significacdo ¢ do compartilhamento de
emoc0es que estdo presentes nessa relacao” (idem).

Conforme supracitado, pode-se compreender que os jogos* tem potencial para o
vinculo. As especificidades do jogo narrativo ocorreriam por conta do personagem
desempenhado. Embora Moreno, em sua obra, j& alerte sobre o nucleo coletivo dos papéis, em
contraponto as faces pessoais que as revestem de acordo com cada individuo (MORENO,
1978), € no psicologo suico Carl Gustav Jung (1875-1961) que encontramos um trabalho mais
aprofundado sobre o assunto, sob 0 nome de arquétipo, definidos como “um typos (impresséo,
marca-impressdo), um agrupamento definido de caracteres arcaicos, que, em forma e
significado, encerra motivos mitoldgicos, os quais surgem em forma pura nos contos de fada,
nos mitos, nas lendas e no folclore” (JUNG, 1972, p. 60).

Conforme orienta Simone Magaldi, a estrutura da psiqué é constituida de consciente,
inconsciente pessoal e inconsciente coletivo, este Gltimo formado tanto pelos instintos quanto
pelos arquétipos (SIMONE MAGALDI apud MARTINEZ, 2015), a0 passo que no0SSO
consciente é formado por ego e personae. A persona, para Jung, “representa um compromisso
entre o individuo e a sociedade” (JUNG, 1978, p. 32), podendo ser interpretada como similar
ao conceito de papel de Moreno, supradescrito. Ja no inconsciente coletivo, esses modelos de
interacdo com 0 mundo se dariam pelo arquétipo.

Uma vez sendo 0 jogo narrativo um processo espontaneo, pode-se interpretar que é do
inconsciente coletivo que pulula o arcabouco de modelos para o desempenho dos papéis. Por
sua natureza coletiva, cada um dos participantes tem potencial de prontamente se identificar
com o0s personagens de cada outro participante e, consequentemente, desenvolver o

sentimento de pertencéncia necessario para que o vinculo aconteca.

* Embora em sua obra defenda 0 jogo como um elemento da cultura, aqui interpreta-se que Huizinga também o
define, nesse mesmo processo como midia, embora nao fosse esse seu objeto de estudo.
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O proprio processo de narracdo das historias de cada um dos participantes tem peso de

realidade para os jogadores, por intermédio da elaytyminen, descrita anteriormente. E o
etologo francés Boris Cyrulnik quem “defende que as mais recentes reflexdes sobre a
afetividade no desenvolvimento das criancas ndo permitem isolar as emocgOes das
representacdes” (BORIS CYRULNIK apud MENEZES, 2004, p. 29). Luiz Motta aponta
ainda que, “o primeiro ponto a considerar ¢ que em todas as narrativas, mesmo nas narrativas
faticas, ndo estamos nos referindo a pessoas reais, mas a personagens, figuras fabricadas pelo
discurso” (MOTTA, 2013, p. 188). Dessa forma, a historia de vida desse personagem
imaginario confunde-se com a histdria de vida de uma pessoa carnal. Através dessa historia
de vida narrada, dois elementos-chave da afetividade (pertencimento e resiliéncia®) fazem-se
presentes (MENEZES; MARTINEZ, 2014).

Essa comunicacéo vincular encontra aportes de outras areas do conhecimento, como é
0 caso da teoria dos campos morficos, idealizada pelo bidlogo inglés Rupert Sheldrake,
definindo-a como “uma forma de compartilhamento de informacdo no tempo e espaco que
molda formas e comportamentos, fixando-se por meio da repeticio” (RUPERT
SHELDRAKE apud MARTINEZ, 2009, p. 195), compartilhamento esse que ocorre através
da chamada ressonancia morfica, tomado aqui como um paralelo interdisciplinar ao
inconsciente coletivo exposto por Jung. No tocante da repeticdo que possibilita fixar essa
informacdo compartilhada, vemos nas reflexdes do antropélogo alemédo Chistoph Wulf os
processos mimeticos, processos esses que:

[...] estdo longe de serem meros comportamentos simples de repeticdo de gestos e
habitos observados, ou copia, tratando-se na verdade de um processo social de auto-
regulacdo que se da na interface das relagcdes, nas reciprocidades e reproposicdes que a
performance social abriga (CHRISTOPH WULF apud CONTRERA, 2012, p. 195).

Sendo a mimese um processo essencial para a sociabilidade humana (CONTRERA,;
FORTUNATO, 2013), a pratica do jogo narrativo fortaleceria esse habito, habito esse muito
préximo ao que Contrera chama de vinculo, articulando que:

Por ndo ser mera sociabilidade no sentido do estabelecimento de acordos sociais
simples, mas a busca de um sentimento de destino humano comum, que por vezes
transcende as circunstancias pragmaticas, € que consideramos que o termo comunhdo
propde uma diferenca essencial. Essa comunh&o so é possivel por meio da experiéncia

® Capacidade de acumular energia para superar situagdes de estresse.
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comum n&o-ordinaria (e com um grande movimento de padrdes inconscientes), por
meio da  criacdo de uma  base  comum que consideramos
chamar de vinculo (CONTRERA, 2009, p. 3).

Aqui, encontra-se a articulacdo de padrbes inconscientes da psiqué, formacdo de
vinculos e, posteriormente, acordos sociais, todos elementos encontrados na a¢do do jogo
narrativo, que acabar por usar sua estética e estilistica como uma metéfora para gerar esse

sentimento de comunhdo nos participantes.

Consideracoes

Durante esse levantamento, pautado por vinculos (académicos, ludicos, linguisticos), a
consideracdo mais tocante quanto as particularidades da acdo num jogo narrativo nao foi
relacionado ao seu aspecto técnico, mas sim aos efeitos dessa acao.

No aspecto técnico, muitas foram as similaridades (assim como foram as diferencas)
com a performance, assim como foi percebido o aporte de outras expressdes artisticas
(também elemento comum a performance), principalmente o teatro.

Ja nos efeitos da acdo no jogo narrativo, encontrou-se uma seara muito mais
produtiva. A producdo académica sobre o tema deu os primeiros alertas nesse sentido, uma
vez que é comum encontrar o elemento do efeito p6s-jogo nos textos visitados. Isso também é
sentido nas praticas (cada vez mais) recorrentes de reunides para discussdao pds-jogo da
experiéncia vivenciada, onde os jogadores frequentemente relatam aspectos que levardo para
a vida abordados no jogo.

A percepcdo de que, por tratar-se de uma midia essencialmente presencial, tanto
classificada como primaria (BAITELLO Jr., 2012; MENEZES, 2004, dentre outros) quanto
como imediata (POHJOLA, 2014), permite-se a comunicacdo em diversas esferas. A textual
(através da fala dos jogadores) e a gestual (através dos gestos dos mesmos) sdo as mais
Obvias, mas pode-se teorizar, através do referencial levantado, a presenca de uma
comunicacdo mais sutil, em esferas como o aporte de elementos do inconsciente coletivo

(JUNG, 1972), no que pode ser descrito como uma comunicagdo arquetipica que, dada sua
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complexidade, permite a transmissdo de uma quantidade de informacéo deveras maior do que

seria possivel do que exclusivamente através de elementos textuais.

Dentre as inquietacdes levantadas, a notdria formacdo de conglomerados sociais por
parte dos jogadores de RPG é aqui interpretado como uma evidéncia de que, uma vez
ocorrendo esse significante fluxo comunicacional, cada um dos participantes da experiéncia
termina o jogo potencialmente vinculado com os outros jogadores participantes.

Esse processo pode-se dar pela transformacdo de maéscaras, interpretada como a
mudanca da imago (BAITELLO Jr., 2012), mascara mortuéria, habitante do imaginario em
persona (JUNG, 1978), a mascara do teatro grego, cujo significado (soar através de), indica a
presenca de algo vivo por tras dela. Ao contrario das imagens que nos devoram (BAITELLO
Jr., 2012), essas imagens endogenas sdo expelidas durante o jogo para que sejam devoradas
em decorréncia dele. Oswald de Andrade ja nos advertia que s6 o que é do outro interessa, e
isso se aplica também para as imagens. E o rito de devora-las, ainda sob sua luz, é o que nos
une (ANDRADE, 1976).

Num mundo cuja comunicacdo é pautada pela dissolucdo do outro (BAITELLO Jr;
CONTRERA, 2010), um jogo onde a presenca do outro é indispensavel ganha relevancia.
Mais do que isso, uma narracdo cuja dependéncia do outro € imprescindivel manifesta a
necessidade humana por vinculos (CONTRERA, 2012), por narrativas (BENJAMIN, 1994)
ou, em suma, pelo outro corpo (BAITELLO Jr., 2012). Sob a luz do levantamento do
potencial vinculativo dos jogos narrativos, percebe-se também que é essa ansia de vinculo que
permeia todos os outros elementos de sua agdo caracteristica, utilizando-se portanto de
diversas técnicas para almejar cumprir essa necessidade de vinculos.

Relata-se ainda que este artigo € fruto de uma pesquisa mais extensa, € que 0S
apontamentos aqui levantados evidenciam-se necessarios de pesquisa mais aprofundada,
amparado por estudo de outros elementos pertinentes, como as conceituagdes de personagem
e um estudo do préprio ambiente ludico, compondo assim a complexidade do préprio termo
Role Playing Game, somado a uma investigacdo mais intensa de questdes relativas ao
imaginario e suas interfaces com a historia de vida de cada um dos participantes para compor

a narrativa orquestrada durante a experiéncia.
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