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Resumo

MESQUITA, Paula Fabricia Brandao Aguiar. Roleplaying Games: o imaginario e
a sociabilidade de jovens contadores de outras estorias. Fortaleza, 2006. 171 p.
Dissertacdo de Mestrado — Departamento de Sociologia, Universidade Federal
do Ceara.

Este estudo tem como objetivo revelar uma cultura juvenil muito especifica,
a rpgistica, buscando acompanhar as trajetérias e praticas de um grupo de
jogadores de Roleplaying Games — RPG, norteada por valores, signos e
linguagens que os constitui. Procurei deter-me em dois aspectos centrais: o
primeiro corresponde a como sao elaboradas as redes de sociabilidade dos
jovens rpgistas; o segundo, vincula-se a analise do imaginario dos jogadores, e
a influéncia que os mitos e os hero6is ocupam nesse cenario. Para tanto, tornou-
se primordial a criagdo de uma metodologia peculiar, feita artesanalmente,
durante os quase dois anos de inser¢cao no campo. Compreendi que o RPG é
um fendmeno eminentemente urbano, o qual agrega jovens que somam a antiga
pratica de contar estérias, tdo difundida em toda a regido Nordeste, elementos
das literaturas antigas e de culturas milenares, mixadas a histéria em
quadrinhos, mangas e filmes em geral, redefinindo, assim, de maneira autoral,

uma narrativa prépria.
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Introducao

Eis um estudo que aborda uma pratica recente entre grupos juvenis dos
grandes centros urbanos: o jogo de RPG, aliado a antiga pratica de contar
estérias. Esse jogo tem como caracteristica o encontro de jovens para criacao
de narrativas fantasticas, baseadas nas mitologias nérdica, celta, nipbnica,
hindu, dentre outras.

Recorrer ao conhecimento mitol6égico marcou todo o percurso do homem
em busca de dar sentido a vida, e, por meio dele, muitos extrairam substancia
para seus cotidianos. Grandes estudiosos da personalidade, como Freud,
sempre utilizaram a mitologia para explicar o comportamento humano, assim
como rituais de passagem das chamadas sociedades primitivas. As mitologias,
assim como os ritos, ofereceram simbolos que levaram ao avango do espirito
humano, um verdadeiro auxilio espiritual afetivo. (CAMPBELL, 1949). Desta
forma, a mitologia sempre esteve presente na construcdo dos sentidos de vida e
morte dos seres humanos.

A historia do Brasil, especialmente no Nordeste, esta fortemente marcada
pela pratica oral de contar histérias. As narrativas, tradicionalmente
denominadas contos da carochinha, estérias de Trancoso, assumem cédigos,
habitos e costumes locais e constituem precioso instrumento de repasse de
tradicoes entre geracdes que se sucedem. Lembro-me de, quando pequena,
morava no interior do Piaui, e sempre ouvia lendas do cabeca-de-cuia, da mula-
sem-cabeca, todas contadas por um senhor que prestava servicos na minha
casa. Ficava extasiada e, sempre que meus pais ndo estavam em casa, pedia
para o Seu Cigo contar novas estorias. Nas narracdes, ele assumia o lugar de
protagonista e produzia em todas elas um tom de realismo: eram noites de lua
cheia, havia lobisomens e monstros e todos assumiam forma, cor e movimento.
Essas estorias, ainda hoje, assombram minha imaginagdo e ndo mais temo

esses monstros, mas outros.
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Os jogadores de RPG criam as proprias estérias fantasticas, sem a ajuda
dos adultos. Porque estes ndo tém tempo de lhes contar ou porque este
costume vem se perdendo mesmo. O fato é que esses jovens recriam uma
forma de contar estorias, e tém interesse em literaturas antigas, culturas
milenares e saciam suas necessidades lendo “800 paginas por semana’- como
garantiu um deles - de literatura ndo recomendada nas escolas. E, na auséncia
de quem lhes conte estdrias, eles mesmos as criam. Um dos aspectos positivos
do RPG é essa busca de conhecimento em outras culturas, sempre enfatizada
em conversas com 0s jogadores e a reatualizacao dessas estdrias misturadas a
diversos enredos.

O RPG ganhou notoriedade, contudo, assim como a maioria dos
agrupamentos juvenis, pelas cenas de violéncia protagonizadas por jogadores
de RPG. Algumas ocorréncias mostradas na midia tradicional brasileira e
estrangeira relacionaram assassinatos a rituais do jogo, contribuindo com uma
aura negativa em torno dessa atividade Iudica. Fatos como o de um grupo de
jovens jogadores de RPG, que supostamente assassinaram uma colega em um
cemitério em Minas Gerais, num ritual satanico, sendo mostrado o teor de suas
mochilas com o material utilizado em jogos, contribuiu para formar uma opinido
publica negativa sobre o jogo. Assim também o caso de um jovem que teria
apostado a propria vida e a de seus pais numa mesa de RPG, ocasionando a
morte deles, em Sao Paulo, produziu muita polémica. Programas populares das
emissoras Record e Bandeirantes, mostravam apresentadores rasgando card
games', e exigindo que os jogadores de RPG levassem “paulada”. Assim, foi
constituida uma atmosfera de mistério em torno do jogo, o que despertou ainda
mais o interesse de jovens, aticados pelo gosto do desconhecido. Nas falas, os
jogadores dao sempre um jeito de desvincular esses fatos do RPG, mas nunca
conversei com um jogador que deixasse de lembra-los.

Procurei me deter em dois aspectos centrais: o primeiro diz respeito a como
sao elaboradas as redes de sociabilidade dos jovens, tendo o RPG como ponto

convergente desse encontro. O segundo, vincula-se a analise, de modo mais

Jogo de cartas, baseados em personagens do RPG.
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préximo, do imaginario desses jogadores, buscando a influéncia que os herdis e
os mitos ocupam neste cenario, e ainda como acontece a elaboracao de
personagens.

Convido-os entdo a percorrer juntos a mim essa aventura. O primeiro
momento é ainda de completo estranhamento, vendo tudo enevoado, até os
primeiros raios de conhecimento. A viagem nao é segura! Estamos trilhando
pistas pouco farejadas, mas, lentamente, sera feita uma visitagao prévia.

Nessa andanca, hd que se mapear os caminhos percorridos e, essa
descricdo acontecera ao longo de todo o Capitulo 1, intitulado A aventura do
conhecimento, em que retrato com minucias todo o percurso metodoldgico, as
principais dificuldades encontradas, a importancia de ter uma informante, enfim,
o desbravamento da cultura rpgistica. Nesse capitulo, ja apresento
consideracdes acerca do jogo e dos jogadores, imprescindiveis para a
continuidade da argumentacao.

A primeira grande “parada” é a de reconhecimento da area. No Capitulo 2:
Elementos constituintes do universo do RPG, descrevo o que é o RPG, narro um
século de histéria de jogos de estratégia até o RPG de hoje, explicando todos os
seus elementos constitutivos, desde o instrumental utilizado para jogar, a
ambientacao, os livros-jogos, personagens, a estrutura narrativa do jogo a partir
de uma campanha.

A viagem segue em busca de outras paragens que possam melhor definir o
que esta por tras desse cenario, chegando ao Capitulo 3 — Cultura rpgistica: a
sociabilidade a partir do jogo. Pretendi aqui definir o que produz solidez ao grupo
e caracteriza-lo, juntando as pecas do quebra-cabeca, para definir o que faz dos
jogadores de RPG um grupo. Junto a isso segue-se uma descricao do ritual do
jogo e de alguns tabus que perpassam toda a cultura do RPG.

No capitulo 4, trato da dimensdo imaginaria na constituicido das
personagens. Neste, discorro sobre o papel que ocupam o mito € o herdi nas
narrativas rpgisticas, além de como acontece a constituicdo de personagens a
partir da iniciacdo de uma jogadora e do lugar que estas ocupam na vida dos

jovens.
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Nesses capitulos, ndo pretendo esgotar a discussao do RPG, pois a
possibilidade de estudo é tdo grande quanto a dos jogadores criarem estorias a
cada campanha. Por se mostrar como uma area que se pode explorar
vastamente, percorrendo os mais variados caminhos, tive que delimitar, a cada
bifurcacdo que surgia, o meu foco de estudo: a descricio do RPG e a
constituicdo das redes de sociabilidade, tendo o jogo como referente. Fazer isto
foi um trabalho de escafandrista em busca de dar conta deste fendmeno. Assim,
acredito ter percorrido um caminho que foi capaz de apontar algumas luzes no

final da jornada.
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1 A Aventura do Conhecimento.

A experiéncia da pesquisa permite desenvolver permanentemente o
autoconhecimento e agucar a sensibilidade do pesquisador. Compreender o
outro torna-se o fundamento maior e acima de tudo aprende-se a esperar, até
mesmo a ‘“tolerar,” aqueles sujeitos que ainda estdo em decurso de
reconhecimento, de desvelamento.

Quando nada favorece o conhecimento do outro, os pesquisadores, de um
modo geral, pensam em mudar o rumo da pesquisa; procurar algo mais familiar,
menos complexo, no contexto social em que se encontra inserido. E justamente
do olhar que nada parece ver, porém, que surgem as primeiras nuangas do que
esta a ser vislumbrado.

Inicialmente aspirava a compreender quem eram esses sujeitos rpgistas.
Deles nada sabia. O que me foi antecipado pelos recursos midiaticos € mesmo
pelas conversas com amigos € na Academia, relacionou-os a aspectos
negativos e, digo mesmo, pejorativos, e custou-me afastar de algumas dessas
prenocdes. A maioria das minhas pesquisas, feitas na internet h4 dois anos,
relacionava-os a manchetes extravagantes sobre a possibilidade do RPG ter
levado jogadores a assassinarem companheiros de mesa, aqui no Brasil, como
nos casos de Teresopolis?, Ouro Preto e Guarapari®. Noticias advindas dos
Estados Unidos, pais original do RPG, constatavam homicidios de pais
praticados pelos proprios filhos jogadores. Assim também, suicidios, cujas
informagdes obtidas pela imprensa americana teriam sido causados pela
incapacidade de alguns jovens de suportar a morte de suas personagens. Tudo

2 No ano 2000, em TeresoOpolis — RJ, duas jovens jogadoras de RPG foram estupradas,

torturadas e estranguladas, sendo divulgado pela imprensa que o crime teria sido praticado por
rpgistas. Dias ap6s o inicio da investigagao foi descoberto que o autor do crime foi o jardineiro
delas. (Ver anexo)
8 Em Ouro Preto - MG, em 2001, uma jovem teria sido assassinada num cemitério por
Jogadores de RPG, supostamente num ritual de magia negra.

Em Guarapari, Espirito Santo, em 2005, os pais € um jogador de RPG foram
assassinados por supostos jogadores de RPG que afirmaram ter apostado na mesa a vida dos
trés, tendo o jovem assassinado perdido.
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isso contribuiu para que eu quisesse me afastar dessa aura nefasta de mortes,
depressao e comportamento excéntrico dos jovens.

Esses mesmos motivos, no entanto, que me levaram a repensar a minha
pesquisa, por outro lado, fizeram que os jogadores criassem para si mesmos
uma espécie de redoma, de protecdo deles, repelindo e desconfiando de
jornalistas e pesquisadores. A imprensa € o algoz, e eles assumiram o papel de
vitimas. Nao é estranho que tenham, de varias maneiras, tentado me
desencorajar, dando-me informacdes incompletas. Essa atmosfera de
obscuridade que o0s acompanhava era retomada em seus discursos.
Praticamente todos os jogadores com 0s quais conversei, entrevistei, ou mesmo
observei, referiram-se aos casos de assassinatos causados supostamente por
rpgistas, para dizer que nada tinham a ver com isso ou, sobretudo para
condenar a forma como sao vistos. Essa atitude, no entanto, é relevante para
assinalar o quao préximo gostavam de estar desse estere6tipo do perigo, do
nefasto, ou poderia ser, ainda, uma estratégia para afastar a pesquisadora. Para
ilustrar essa afirmacéao, valho-me de notas de campo baseadas numa conversa
com uma jogadora, enquanto eu negociava para acompanhar um jogo em sua

casa:

‘l...] Mal comegamos a conversar sobre a possibilidade de jogar
em sua casa, ela me diz: “Vocé soube o caso do Espirito Santo?
O menino convidou o cara pra jogar na casa dele e este foi
armado e matou o menino e o pai dele.” Eu disse ndo saber e que
isso ndo havia saido na imprensa. Ela diz: “Pois é. A familia é rica
deve ter abafado...Vocé vé o cara ja foi jogar mal intencionado.
Pra qué que foi com a arma na cintura?” Em seguida relatou
também o caso de um estudante de medicina que atirou em
varias pessoas dentro de um cinema, tal qual um jogo que tinha
baixado em seu computador. Falou também que os jogadores sdo
estigmatizados e expulsos de shopping centers da cidade. Ao
mesmo tempo, percebo um certo fascinio quando contam essas
histdrias. Engragado...como é que eu estou propondo assistir o
jogo em sua casa, e ela me adverte que comegara a noite e
durara até seis horas da manhd, e me conta sobre casos de
assassinatos na casa de jogadores? SO0 me resta sorrir dessa
situacgo... [Notas de campo: 03/09/2005]
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Meu conhecimento acerca dos rpgistas provou que nao bastam apenas o
conhecimento e a vontade de pesquisar. O percurso metodoldgico fala por si
mesmo, e também sobre o RPG e seus jogadores, razdo por que narrarei este
trajeto desde o meu primeiro contato, fazendo uma analogia a uma heroina,
como muitas vezes os pesquisadores se sentem, nhuma saga que me redimiria
perante a comunidade académica. Sera retratada em trés fases, como afirma
Campbell ser constituida a saga do her6i: a primeira, a Partida; caracterizada
pelo chamado a aventura. O her6i encontra-se em seu cotidiano e algo estranho
perturba a sua paz; eis que acontece “o Chamado”. O heréi inicialmente recusa
esse chamado. Surge entdo um auxilio que se manifesta por uma ajuda
sobrenatural para protegé-lo das forcas titdnicas. Acontece a passagem pelo
primeiro portal, que é guardado por defensores. E do outro lado dele esta o
desconhecido. O her6i ndo vence ainda, fica numa situacao de perigo e quase
morre. A segunda, a Iniciagdo, mostra o caminho da prova, a fase favorita do
mito-aventura-narrativa. E ali que o heréi enfrenta provagdes. Com auxilio de
amuletos, vence algumas provas dificeis e desce aos caminhos tortuosos do
labirinto. Ocorre um encontro mistico com a deusa e também o encontro com um
mentor que |he inspira confianga e vigor para a grande batalha. Isso pode ser
uma maldicdo ou uma bengdo. E a ultima fase consiste no Retorno: nesta, ha
uma recusa de sair do limbo. Eis que aparece uma ajuda sobrenatural que o tira
do limbo e o restitui para que possa vencer os guardides. Finalmente recebe a
recompensa pela sua vitéria, como mentor destes dois mundos.

Seria eu, neste momento, a mentora do conhecimento dos dois mundos: o
rpgistico e o académico. Quando acaba a saga, finalmente o herdi ou a heroina
terd a liberdade. Para a pesquisadora, refere-se a liberdade de escrever e
interpretar, e “magicamente” transformar o que foi apreendido em texto, nessa
dissertacao.

A minha aventura do conhecimento foi longa, constituida por algumas
recusas, ajuda de mentores, apego a “amuletos magicos”, leia-se
conhecimentos advindos do “mundo académico”. Nenhuma dessas etapas foi
desnecessaria para a transformacgédo da pesquisadora em “heroina”, sendo esta
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Ultima a que transpde todos os obstaculos e sai vitoriosa. A passagem pelo
“portal” era vigiada constantemente pelos rpgistas, e foi necessaria ajuda de
terceiros para atravessa-la. Os primeiros passos aconteceram em meados de

2004, algumas conquistas em 2005 e a vitdéria em 2006. Eis a saga.

1.1 A Partida ou o Chamado

E noite. A observagdo torna-se dificil. A praga pouco iluminada e rodeada
por plantas de varios portes, permite que eles, que trajam roupas pretas na
maioria, fiquem quase invisiveis. Quem séo eles? Quem sdo esses jovens que
se deslocam de um lado para outro? E a intensidade dos movimentos que os
torna visiveis, isso é verdade, mas o que fazem la? Parecem conversar. Um esta
vestido todo de preto, de pé, lendo para outros jovens que também estdo de
preto, apenas ouvindo. Ele esta passando instrucbes? Outro grupo também de
preto faz a travessia para uma banca de revistas, repleta de individuos no
mesmo estilo. O que esta acontecendo?

No dia 03 de julho de 2004, as 19 horas estou cruzando as avenidas
Desembargador Moreira e Dom Luis. Observo a Praca Portugal, as trés bancas
de revistas que ficam ao lado e o McDonald’s (localiza-se fora do Shopping
Aldeota). O grande numero de jovens chama a minha ateng&o. Ao perguntar a
um comerciante que tem seu estabelecimento situado nas imediacées quem s&o
aquelas pessoas, ele diz ndo saber direito, mas informa que eles sempre estao
por ali, embora ele ndo soubesse bem o que faziam.

Passo novamente as 21 horas. Eles agora ja estéao dispersos. Alguns em

pé, encostados nas mesinhas do McDonald’s, outros correm na praca,
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brincando. No outro quarteirdo, agora no Shopping Avenida, vejo-os saindo de
uma Lan House® chamada Orange. [Diario de campo: 03/07/2004].

Comecei entdo a olhar, a observar com maior rigor, que movimento era
esse, 0 que mobilizava esses jovens a se vestirem de preto e andar em bandos

“fazendo nada”. Pais (1993) assinala que

“‘Nao fazer nada” representa alids, uma das principais
actividades caracteristicas das culturas juvenis. Por seu lado,
falar, conversar, estar (por estar) com os amigos representa um
dos mais freqlientes modos de “ndo fazer nada”. Os assuntos
das conversas nao tém de ser reais, podem ser historias
ficticias, imaginarias, irreais — tanto mais interessantes quanto
mais divertidas. (p.107).

Descobri que se tratava de jovens que freqliientavam aquele espaco da
cidade para jogar RPG (Roleplaying Games — “jogos de interpretacao de
papeéis”). Eles vinham de bairros diferentes da Cidade, a pé ou em 06nibus e
elegiam alguns cenarios como pontos de encontro. Um desses lugares
escolhidos era o “coracao da Aldeota”, lugar que faz bombear fluxos para o resto
das vias.

Durante muito tempo, fiz esse trajeto e jamais havia percebido esses jovens
no referido lugar. Além de pouco iluminada, os freqlentadores da praca,
vestidos de preto, projetavam uma cena publica de invisibilidade. A praca
Portugal tem o formato de anel, tornando dificil a travessia, parece mesmo que
ficar ali é estar “ilhado”, rodeado por um transito intenso. Os automdveis nao
param para o pedestre, pois foi projetada para circulacao de veiculos. Estar ali é
ser o transgressor, na figura do caminhante, determinando o que é permitido ou
nao fazer, pois a cidade nao é usada sempre como se ordena. (CERTEAU,
1994).

A partir dessa descoberta, iniciei minha peregrinacdo pela Cidade em

busca de novas pistas que me conduzissem ao encontro deste inusitado

° Lugar da diversao onde os jovens se encontram para jogar videogame em

computadores, conversar etc. Sao 2000 estabelecimentos em todo o Brasil. (Fonte: Veja, junho
2004).
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fendbmeno e a freqlientar espacos onde esses jovens rpgistas® jogavam.
Descobri que, além da Praga Portugal, onde na verdade & mais freqlente a
presenca de jovens otakus,” os jogadores de RPG costumavam se encontrar
nos shoppings préximos, e também no Centro Cultural Dragao do Mar.

O RPG é um jogo que pode durar até oito horas seguidas e os jovens
precisam de um lugar para joga-lo que os deixe a vontade. Comegaram muitos
deles entdo, a freqlentar os shoppings da Cidade. Essas estratégias de
ocupacao me levaram a refletir como o0s jovens percebem esse espago que, de
fato, € uma possibilidade de encontro com a turma “fora de casa” e um
verdadeiro locus de sociabilidade. Nos shoppings eles utilizavam as mesas que
ficavam no entorno, e ainda contavam com a praca de alimentacao, para fazer
lanches rapidos. No intervalo do jogo, apds horas a fio de interpretacao, ouvi de
um Mestre®, certa vez: “Pessoal, 15 minutos de intervalo para o lanche!” Dito
isS0, 0s jovens rapidamente levantaram-se para comer € oxigenar suas mentes.
E interessante observar que, mesmo no intervalo, as conversas, na sua maioria,
sdo acerca do jogo. Suas presencas, no entanto, ndo eram bem aceitas pelos
clientes dos shoppings. Talvez por andarem em “bando”, todos vestidos com
roupas pretas e representarem papéis, as vezes, falando muito alto, eram vistos
com desconfianca. Os passantes ndo entendiam o significado e havia um certo
estranhamento que, gradativamente, foi ocasionando um movimento surdo de
expulsdo desses jovens. Numa conversa com Cibele®, jogadora de RPG h4 dez
anos, ela disse que o Shopping Aldeota chegou a fazer uma nota para um
determinado jornal da Cidade explicando que os jogadores de RPG ndo eram
clientela do shopping. Também um jovem chamado Heitor', acentua: “Sempre
que vou a shoppings em Fortaleza, o Iguatemi, Benfica e Aldeota...Tenho
recebido retaliagbes dos segurancgas, que foram orientados a praticamente

expulsar qualquer rpgista que estiver jogando nas dependéncias do shoppings.”

® Jogadores de RPG.

” Admiradores da cultura japonesa e de um estilo particular de desenhos animados, animes e de
quadrinhos japoneses, Mangas.

® O responsavel pela narrativa do jogo. Ele é quem guia a histéria e os jogadores.

® Todos os nomes aqui citados s&o ficticios.

'9Cf. Comunidade RPG Fortaleza: www.orkut.com/commMsgs.aspx/10/06/06.
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Em seguida a este depoimento, outro jovem, Assis'', assinala: “Concordo com
Heitor, nos jogadores de RPG somos putamente [SIC] discriminados, ja vi
grupos serem ‘jogados” para fora de Shoppings por conta que algumas pessoas
das mesas vizinhas se incomodarem com a presenga dos jogadores”.

A Bienal do Livro 2004, que aconteceu no Centro de Convencbes de
Fortaleza, reservou um lugar denominado “Espag¢o Jovem” para os rpgistas,
onde eles, além de jogar RPG, apresentavam live actions'?, realizando suas
performances diante dos olhos curiosos dos freqlentadores do evento que
estranhavam aquele lugar meio goético, decorado com bancos de madeira bem
antiga e pesada, toda entalhada, mesas com casticais e velas escuras, baus
velhos, além da prépria indumentaria dos jogadores, que também faz parte do
cenario e € geralmente preta.

Desse momento em diante, os rpgistas comecaram a marcar pontos de
encontro na Cidade, que funcionavam como apoio e de la faziam a travessia
para um espago indicado, escolhido. Um desses points articulado para que
pudessem jogar RPG foi o Centro Cultural Dragao do Mar. Assim, esses grupos
de jogadores comecaram a ganhar visibilidade na cidade.

O Centro Cultural Dragao do Mar reservou um espaco destinado para os
rpgistas, e projetos novos a serem desenvolvidos por eles, inclusive atualmente
fazem parte da programagéo do lugar, com horario e dia marcados: sdbado das
14 as 20 h. Ainda 13, eles ficam num espaco chamado “Atelié de Arte”, um local
de total invisibilidade na cena do Centro Cultural.

Pretendo me deter um pouco na descricdo deste local, pois, sendo o lugar
reconhecido por eles como grande conquista dos rpgistas, percebo que foram
colocados num espaco de invisibilidade. Fazendo uma analogia entre Caverna e
Jardim, a primeira, etimologicamente, deriva do latim caverna, ae, denominando
cova, cavidade, concavidade, abertura, gruta.'® Inicialmente serviu como refligio

para o indspito clima e ambiente do homem primitivo e, depois, foi utilizada

11
12

Idem
Evento em que os jovens vestem-se como suas personagens e fazem uma espécie de
‘peca teatral’, s6 que improvisada.

Segundo Houaiss (2004), por extensdo de sentido, qualquer cavidade profunda; antro,
cova, e no sentido figurado, parte ou lugar recdndito; intimo, um lugar sombrio, triste etc.
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como referéncia a local de iluminagao, oragao e adoracao, conforme se pode ler
em inUmeras passagens biblicas (a caverna da natividade), da literatura hindu
(refugio de Buda e de Vishnu), mitologicas (oraculo de delfos) ou filoséficas (a
caverna de Platdo).

De local frio e in6spito, ocupado por feras, o homem transformou a caverna
em local de moradia, devaneio e sonho e, em seu abrigo e ao lado do calor
reconfortante de fogueiras, deu vida a filhos carnais, imagens rupestres e
estorias que ainda hoje ressoam em nossa imaginacao.

Um jardim, aportuguesamento do francés jardin, € uma estrutura espacial
ao ar livre, projetada e construida pelo Homem, normalmente inserida em uma
micropaisagem de contexto proprio. Normalmente, ele se caracteriza pela forte
presenca da vegetacdo. Espaco verde destinado a fruicdo ludica, ou com
finalidade especifica. Imediatamente me recordo do Jardim do Eden, onde o
homem e a mulher encontraram e comeram da arvore-do-conhecimento e
tiveram o vislumbre do Bem e do Mal, perdendo a inocéncia, violando as regras
prescritas e sendo por tal crime de la expulsos por Jeova (o construtor do
jardim). Um jardim é o local da fruicdo, do prazer. E também espaco de
veneragao, reflexdo e iluminagéo.

Estes dois lugares, Caverna e Jardim, antes que excludentes, séo
complementares, mediante uso que deles faz um grupo de jovens. O espago em
comento é uma area localizada ao lado da praca Verde, no Centro Cultural
Dragao do Mar, que, conforme a inscricao no elevador, fica no subsolo. Ali, ao
lado de um jardim, reservado para espetaculos ao ar livre - conquanto espacgo
antifuncional, entre escadarias, colunas, mesas e toaletes — é facil divisar uma
gruta artificial, aos sabados ocupada por um grupo de jogadores de RPG que
fazem daquele o seu espaco. Uma caverna, onde, munidos de lapis, papel,
dados especiais e de muita criatividade e disposicao, jovens se isolam e se
congragam, reinventam e vivem batalhas imaginarias, fora do seu cotidiano. As
grutas foram entendidas pelo homem como locais sagrados, nichos de eremitas,

oraculos, santos e, também, de fugitivos.
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Naquele lugar, conforme descrevi, hd um local de livre acesso e o outro
teoricamente ao abrigo de turistas, cedido pelo Poder Publico. Romantizando,
posso dizer que o0s rpgistas ressignificam o mito das cavernas e,
ocasionalmente, se atrevem a profanar o jardim edénico.

A Caverna é reocupada semanalmente pelo grupo MACOD(Mamae Cadé
os Dados). O dia escolhido para as sessdes ou partidas, que é o periodo em que
Mestre e jogadores passam juntos, empenhados no desenvolvimento de uma
aventura, ou histéria interativa, foi o sdbado (sabath), dia impregnado de
referéncias misticas. O tempo de uma sessdo é extremamente variavel e
depende apenas da disposicdo dos participantes. Varias sessdes constituem
uma aventura que, por sua vez, sao interligadas, constituindo uma campanha,
verdadeira saga que pode levar anos para ser completada (ao longo de
centenas de sessbes de jogo). O termo cristalizou-se por ter sido usado no
primeiro RPG ja publicado, Dungeons & Dragons, sendo que outras publicacoes
utilizam outras variagées, como crénica, romance etc. Recriando personagens e
estérias, em uma ambientagéo propicia a fantasia, um grupo usa a Caverna para
construir o seu mundo; mundo povoado de magos, bruxas erotizadas, monstros,
elfos e dragdes provenientes de contos de fada; um mundo medieval-fantastico.
Ficam a maior parte do tempo restritos a mesa de jogo no centro da Caverna
mas, eventualmente e em ocasides especiais, atrevem-se a invadir o jardim,
executando live action, literalmente acédo ao vivo, atividade ludica semelhante ao
teatro de improviso, na qual os participantes se vestem como suas
personagens' e, em vez de simplesmente declarar a sua acédo, que é a atitude
ou seqiéncia de movimentos pretendida pela personagem em resposta a
situacao criada pelo narrador, agem, conversam e tomam atitudes como se
fossem eles proprios as personagens.

O Dragao do Mar pode ser considerado um pedaco, defendido por Magnani

como um lugar dos colegas, dos chegados. Neste pedaco da Cidade os jovens

" Personagem: E o alter ego definido e interpretado por um Jogador, de maneira similar

ao desenvolvimento, pelo ator, de uma personagem para uma peca, um filme etc.
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se reconhecem pelos “mesmos simbolos que remetem a gostos, orientacoes,
valores, habitos de consumo e modos de vida semelhantes.” (2002: 22). Os
jovens que la se reunem, em torno de cinquienta individuos, com suas calgas
jeans e camisetas pretas de banda de rock, ou ainda com desenhos de animes,
monstros, desenho em geral, criam seu préprio espaco. E 1 que comungam os
mesmos cbddigos e simbolos e onde exercitam seu modo de ser jovens,
exercendo a sociabilidade num espaco publico, tornado o pedacgo deles.

Como sujeitos da minha pesquisa, tomei entdo, estes que considero
emblematicos na sociedade atual, pela diversidade no uso de espacos e pela
heterogeneidade das formas de associacado: os jovens rpgistas. Atores sociais
que, das mais diferentes maneiras, se apropriam de determinados espacos
publicos ou privados para expressarem a condicao juvenil, assumindo-se
enquanto tais em ambientes de lazer, escolhidos e legitimados por eles.

Procurando atentar também para estas novas formas de sociabilidades
juvenis que despontam na Cidade, mediante o jogo de RPG, muitas questdes
me ocorrem: o que € o RPG? Quem sao esses jovens que se encontram para
jogar RPG e usam a fantasia e o ludico para se comunicarem? Como se
relacionam entre si e 0 que € necessario para entrar naquele “pedaco” deles?
Como acontece esse ritual de pertenca ao grupo? Qual a atribuicdo da
representacdo de papéis, dos mitos, dos herois, para eles? Como constituem
suas personagens? O que seria a cultura do RPG, e como essa “cultura
importada”, rica em mitologia nérdica, celta, nipbnica, atribui sentido as suas
vidas?

A primeira vez em que me aventurei nesta pesquisa foi em 2004, ao ler no
jornal que haveria uma apresentacdao de RPG no Centro de Convencgdes na
ocasiao da Bienal do Livro 2004. Também li sobre uma palestra acerca do jogo.
Fui munida de uma filmadora, emprestada de ultima hora por uma amiga, e
disposta a conversar com os jogadores. Consegui conversar com Jonas, Mestre

respeitado e um dos fundadores do grupo MACOD'™. Ele era o palestrante e

1 Significa “Maméae Cadé os Dados”. Grupo formado por jogadores de RPG e que era

responsavel pelo Espago Jovem na Bienal 2004, elaborando mesas, discussdes e
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permitiu, apdés uma conversa prévia, a gravacao de toda a palestra. Falou-me
que teria escrito cerca de 150 paginas em apenas um final de semana sobre o
jogo, portanto precisaria selecionar e reduzir o que falaria. Em sua palestra,
informou que os jovens rpgistas Iéem cerca de 800 paginas, por semana, de
literatura especifica. O tom era de certo esnobismo, e os jovens que o cercavam
pareciam em éxtase com suas palavras.

No outro dia voltei para a apresentagdao de uma live action e também pude
gravar, apesar de alguns ressaltarem a circunstancia de uma exce¢ao, pois uma
live action é algo considerado intimo para ser apresentado numa bienal, mas,
enfim, permitiram. Eles insistiam em produzir um ar de mistério, que faz parte da
atmosfera constituinte do jogo. Ao final, conduzi-me ao encontro de Jonas para
indagar como poderia acompanhar o grupo, e ele revelou que todos os sabados
ocupam um espago no Dragao do Mar com a finalidade de jogar. Ao ouvir a
afirmagao de que certamente estaria la nos proximos sabados, uma garota
retrucou: “Olha, ndo é assim ndo! Nao é ir chegando e entrando ndo!” Foi ai que
me alertaram do fato de que eu nao poderia apenas assistir, mas teria que jogar.
Confesso que a primeira impressao nao foi muito boa. Achei melhor estudar
mais, nao entrar em campo sem saber ao certo do que se tratava. Busquei entéao
pesquisas sobre o assunto e me deparei com um grande vazio de reflexdes
nesta area, percebendo assim as dificuldades futuras.

Voltei no final de 2004, num sabado, ao Dragao do Mar, e a histéria nao foi
muito diferente. Ao chegar, dirigi-me ao Salédo de Arte, onde costumam se reunir,
mas nao consegui ir em frente. Entrei e sai quatro vezes, pois ndo me senti a
vontade para sentar as mesas. Eles me olhavam e continuavam jogando,
imitando diferentes vozes. Outros estavam tao absorvidos pelo jogo que nem
percebiam a minha presenca. Resolvi ficar observando apenas, um pouco
afastada. Senti a necessidade de um informante, de alguém que me conduzisse,
pois ali ndo é um lugar aonde se adentre sozinho, sendo necessaria a presenca

de um eficaz mediador. Anotei varias informacdes, observei novamente a

apresentagdes em geral acerca de RPG. E também ¢é responséavel pelo projeto de RPG no
Centro Cultural Dragao do Mar, ensinando o jogo para outros jovens interessados.
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utilizacao das roupas pretas e de uma presenca macica de homens: de quarenta
pessoas, havia apenas quatro meninas. Conversei com dois garotos, mas, como
eram bastante timidos, o dialogo foi um pouco dificil. Percebi que, as vezes,
quando tentava engatar uma conversa com eles, paravam de se dirigir a mim.
Torno-me uma personagem inexistente: a pesquisadora.

Isso me trouxe muitas angustias. Por que pesquisar esses jovens com 0s
quais nao tinha nenhuma familiaridade? Seria muito mais facil fazer contatos
com grupos de jovens dos quais fiz parte, ou ainda com que tinha certa
aproximagao; isso parecia mais acertado. Pensava que ainda havia tempo para
mudar o rumo da minha pesquisa. Esse grupo € muito diferente de tudo o que
eu conhecia. Com eles, eu me sentia estrangeira. Era como se houvesse algo
que nos separasse de ambas as partes: tanto da pesquisadora quanto dos
interlocutores.

O RPG é um jogo no qual os participantes interpretam papéis, préximos da
idéia de um “teatro da imaginacdo”, sem platéia. Eles representam magos,
vampiros, lobisomens e ali colocam ou ndo caracteristicas pessoais, € sé&o
assistidos apenas entre eles. Apenas 0 grupo de cinco ou seis pessoas, em
geral, atua e ao mesmo tempo assiste a narragao. Isso talvez tenha sido uma
das maiores resisténcias a minha presenca, pois eles ndo apenas dispensam
platéia tal qual um teatro necessitaria, como qualquer presenca pode tirar a aura
de verdade ali vivenciada. Quando indagava acerca da possibilidade de assistir
as campanhas, os jogadores diziam que sé o Mestre decidiria sobre o0 assunto, e
assim era postergada essa decisdo. Sempre havia uma forma de me lembrarem
que eu nao pertencia ao grupo deles. Um jogador, certa vez, me disse em uma

entrevista:

[...] Pelo preconceito que o RPG passa, ele se fecha por se achar
dentro de um laboratério [...] De repente chega uma
pesquisadora, comegca a fazer perguntas [...] ah, ela quer
entender de RPG, ela quer que nos falemos de RPG, e ai vamos
passar nossas idéias, vamos contribuir para a dissertacdo, mas
ela ndo aceita ser uma narradora de RPG, significa que a visdo
dela vem por cima. (Entrevista gravada em agosto/2005).
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Assim me pressionaram, de certa maneira, para que eu me tornasse uma
narradora, ou jogadora. Passaria certamente a existir para eles, mas ao mesmo
tempo tinha duvidas se era necessario ser um deles para fazer minha pesquisa.
Essa questado foi debatida na Antropologia por longos periodos, e ainda hoje é
foco de atengdo. Interessante é lembrar a incerteza dos desbravadores das
“narracoes etnograficas”, como Evans-Pritchard (2005), que em sua pesquisa
com povos nilotas por volta de 1930, reclamava dos Nuer, que nao o ajudavam
em nada e, além do mais, elucidava as dificuldades em dialogar com eles e dizia
que estes, ao contrario dos Azande, que nao permitiam que o pesquisador
vivesse como eles, os Nuer ndo permitiam que ele vivesse de outra forma que
nao a deles. E diz: “Com os Azande, fui forcado a viver fora da comunidade;
entre os Nuer, fui forcado a ser membro dela. Os Azande tratavam-me como um
ser superior; os Nuer, como um igual.”(p.21). Ora, a tentativa aqui € demonstrar
que, desde os primérdios, a busca feita por um pesquisador alheio a realidade
investigada constitui grande entrave para a investigacao. Comparar a minha
pesquisa com a aventura etnografica acima, principalmente pelas situacoes
adversas do inicio do século XX para um pesquisador que saia de seu pais para
investigar sociedades ditas “exéticas”, decerto ndo € o objetivo. Algumas
questbes metodoldgicas, porém, persistem até mesmo para uma pesquisadora

de hoje.

1.2. A Iniciacao

No final de 2005, encontrei-me por acaso, numa videolocadora, com uma
jogadora do MACOD, a quem reconheci de imediato. Aproximei-me e manifestei
a intencdo de conversar acerca do RPG e ela me passou seu e-mail,
bruscamente, e trocou poucas palavras comigo. Fiquei perplexa! Ela parecia nao
querer ser vista comigo pelos seus colegas que ainda estavam a escolher dvd’s.
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Mesmo assim, insisti e enviei um e-mail para referida jogadora explicando a
minha situacado de pesquisadora, a necessidade de dados e informacdes. Para
minha surpresa, ela prontamente me respondeu, dizendo que poderia ajudar e
marcamos um encontro no Dragdo do Mar.

Desta vez foi diferente. Por mais que eu me sentisse deslocada, com todas
aquelas pessoas me olhando e conversando entre si, a presenca daquela
jogadora me conduzindo ao grupo fez grande diferenca. Ela me apresentou
varias pessoas, que foram modificando, pouco a pouco, a maneira de me olhar e
ficaram mais a vontade e receptivas. Alguns se colocaram prontamente a minha
disposicao e uma delas foi, inesperadamente, simpatica: falou sobre o RPG com
uma riqueza extraordindria de informacdes, tanto que solicitei a gravacao, e
essa foi uma das conversas que condensou dados mais significativos. Becker
(1999) ensina que “A declaragdo espontanea parece menos propensa a refletir
as preocupacdes do observador e possiveis biases '®do que uma declaracéo
feita em resposta a alguma acado do observador, pois a prépria questdo do
observador pode levar o informante a dar uma resposta que poderia nunca lhe
ocorrer de outra maneira.”(p.53). Senti um horizonte abrindo-se a minha frente
apos esta conversa esclarecedora e espontdnea, e confirmei a importancia de
ter tido Alana como aliada. Isso me fez evocar também Damatta quando reflete
acerca do trabalho de campo, e diz:

O trabalho de campo, como os ritos de passagem, implica pois na
possibilidade de redescobrir novas formas de relacionamento
social, por meio de uma socializacao controlada. Neste sentido, o
processo é uma busca do controle dos preconceitos, o que é
facilitado pela viagem para um outro universo social e pela
distancia das relagdes sociais mais reconfortantes.(...) Se todo o
novico tem um “padrinho”’de iniciacdo, o antrop6logo deve
descobri-lo na forma de um amigo, informante, instrutor, professor
e companheiro. Alguém que lhe ensinara os caminhos e desvios
encontradicos na sociedade que pretende estudar e que devera
socializa-lo como uma crianga muito especial. (1997, p.152).

1 Significa viés, tendéncias.
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O papel ocupado por essa “madrinha” ou “mentora” no momento da minha
terceira entrada no campo foi definitivo e estimulante para minha insercdo nesse
campo de vivéncia observadora. A partir dai, ndo apenas tive acesso mais facil
aos jogadores, como também fui identificando por dentro a trama dos enredos,

personagens e narrativas da cada campanha de RPG.

FAR
. I
Fig.1. Jogadores de RPG no Centro Cultural Dragado do Mar: Diario do Nordeste
(25/07/05)."

No Dragao do Mar, funciona o projeto do MACOD, cujo objetivo é ensinar
RPG aos jovens, tirar duvida de curiosos e divulgar o jogo. Larissa me revelou
que, certa vez, o pai de um jogador foi la para conversar com ela: “estava
indignado com esse jogo e queria proibir o filho de jogar.” Ela entdo explicou
sobre 0 RPG e ressaltou os aspectos positivos, e, de acordo com ela, o pai do
jovem saiu convencido. Isso acontece muito, segundo os jogadores, pelo fato de
relaciona-los com outros casos de jogadores de RPG do Pais, que teriam
matado os pais, ou ainda praticado rituais macabros — noticias dentre outras que
abalaram a opinido publica sobre o jogo.

Os jogadores no Dragao do Mar, a época em que retornei para observa-los,
estavam em uma campanha '® que tinha quase dois anos de duracdo. A medida

" Matéria intitulada: “RPG aproxima jovens dos Mitos”, na qual cedi uma entrevista sobre

0 jogo, assim como jogadores do Macod.
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que pessoas interessadas em participar do jogo procuravam o grupo, elas
montavam personagens para as novas situacées que surgiam ao longo do jogo.
Este espaco no Dragdo do Mar foi meu lugar privilegiado de observacgao, pois ali
0S jovens se reuniam em grupos advindos dos mais diferentes bairros da
Cidade. Vinham de todos os lados, de 6nibus, carona ou em seus carros, e
jogavam as mais diferentes modalidades de RPG. Assim, este laboratério da
pratica do RPG foi locus privilegiado de minha pesquisa. Isto ndo me impediu de
entrevistar pessoas, de outros grupos indicadas por amigos, de conversar com
admiradores e jogadores de RPG de varios bairros de Fortaleza; ainda porque, a
medida que as pessoas sabiam da minha pesquisa sobre o RPG, sempre havia
um grande interesse, e elas aproximavam-se para comentar 0 jogo,
mencionando alguém que conheciam, e solicitando que eu falasse sobre a
atividade'®.

Ambicionava ainda, como objetivo da minha pesquisa, participar de mesas
de RPG na moradia dos jovens. E relevante enfatizar que o RPG é um jogo
realizado demasiadamente na prépria residéncia dos jovens. Por vezes, naquela
na qual se sentem mais livres para se expressarem, longe da presenca de
platéia (leia-se pais, irmaos etc) que possam interferir na dinamica do jogo.
Recebi convites para esses jogos na casa de jogadores até entado
desconhecidos, que teriam inicio a meia-noite e terminariam por volta das seis
horas da manha, mas, estranhamente apds realizado o convite, logo em
seguida, eles desmarcavam comigo. A impressao que eu tinha era de que eles
me permitiam ir a casa deles, e depois repensavam e nao aprovavam. Por varias
vezes, fiz contato com eles e sempre a resposta era a mesma, quando eu
perguntava se podia assistir a uma partida em suas casa: “Pode!” Mas depois as
desculpas eram: “Foi adiada!”, “A campanha que estou mestrando ja tem 3 anos

18 Uma campanha é uma partida de RPG, que pode ter duracdo variada de semanas,

meses ou anos.
! Numa palestra que proferi em 2005 sobre Estética Juvenil: corpo e consumo para um
auditorio de duzentos técnicos — Assistentes Sociais, Psicélogos e Advogados, da Prefeitura
Municipal de Fortaleza, ao pincelar rapidamente acerca da minha pesquisa sobre os Rpgistas, fui
varias vezes interrompida por eles para que eu falasse mais sobre os jogadores, € em seguida
fui abordada por Psicélogas que contaram casos clinicos de jovens que “encarnavam”
personagens.
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ficaria impossivel de vocé acompanhar a historia” , dentre outras. Isso foi
produzindo certa frustracdo, mas percebi como um indicativo de que esses
ambientes sédo para ser experimentados por amigos, e estranhos, como eu, nao
seriam bem-vindos; além da dificuldade propria de pesquisar em casas onde eu
nao era reconhecida pelos pais dos jovens, e acredito ter havido veto mesmo
dos proprios jogadores, que, no geral, se sentem mais a vontade para interpretar
suas personagens em grupo. Nao consegui acompanhar, portanto, nenhuma
campanha em suas casas. Documentei as que aconteciam nas tardes de

sabado no Centro Cultural Dragao do Mar.

1.3. O Percurso Metodolégico

Minha pesquisa baseou-se num caminho proprio de investigacdo, mas
amparada nos conhecimentos da Antropologia, que orienta alguns
pesquisadores ao longo desses Ultimos dois séculos, buscando aumentar a
proximidade entre pesquisador e sujeitos.

Para tanto, fiz longas incursées pelo campo de estudo, baseada na
observacdo in situ”’, defendida por Pais (1999), por ser uma observagio
constituida a partir do cotidiano préprio dos jovens na circunstancia da pesquisa,
mediante suas interagdes, relatando acdes, transcrevendo conversacoes. Trata-
se de uma observacao presencial, constituida pela mistura de um estilo 6ptico,
que se desenvolve mais a distdncia e um uso tactil, mais préximo, que favorece
o contato face a face.

Ao longo de dois anos, freqlientei o espaco do Centro Cultural Dragao do
Mar, ora com maior assiduidade, ora menor, assim como busquei atalhos e
caminhos diferentes para conhecer outros jogadores de RPG, em geral,
mapeando uma rede de conhecidos, onde um, paulatinamente indicava o outro
que estaria disposto a falar sobre sua trajetéria no RPG. Participei também de

Pais baseou-se neste método criado por Chapoulie (1984).
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encontros de jogadores, oficiais e em bairros, palestras sobre o assunto, e ainda
freqlentei gibiterias da Cidade, pontos de encontro entre jogadores.

O meu modelo de analise construido artesanalmente alinhavou a
observacao, os registros no diario de campo e entrevistas. Esta Ultima tinha
como proposta inquirir sobre pontos que nao estavam claros, acreditando que a
fala poderia fornecer mais elementos para refletir. Procurei aproximar-me, com o
emprego dos relatos feitos, do método que Pais (1999) chamou de tracos de
vida, consistente em: a partir de quadros pintados e inscritos pela fala dos
proprios jovens, antes tidos como “desenquadrados”, da-se énfase aos modos
como esses jovens fabricam suas identidades e relagbes de pertenga. Defini
tracos analisados pelos jovens entrevistados — cada qual per se - que pudessem
me sinalizar as matizes do universo rpgistico. Nao foi solicitado que falassem de
suas vidas antes do RPG, mas a partir da entrada do RPG em suas vidas. Por

traco de vida, Pais diz:

Um trago instaura (por inclusdo) um lugar de escrita — a vida que
se escreve, inscreve e descreve — lugar de execucao e gestdo de
desejos e vontades, ansiedades e frustracdes, expectativas e
desilusbes. Gestdo de gestos, gestos de vida, tocados e
retocados, preenchendo modos ou quadros de vida. Tracos de
vida que ajudam a moldar, combinando diferentes estilos e usos,
acentuando singularidades, estabelecendo cédigos. (1999, p. 14).

Para tanto, evitei entrar no caminho propriamente percorrido por Pais?',
embora me concentrasse no sentido atribuido por ele de tracos de vida, nas
observacdes de campo e entrevistas elaboradas por mim. Analisei ainda em um
capitulo, o traco de vida de uma jogadora, elaborado mediante observagdes do
diario de campo e de um relato de sua vida, a partir do RPG, acreditando que,
embora este instrumento atribua importancia subjetiva a pesquisa, pode

colaborar com um retrato do caminho percorrido para se tornar um jogador.

& A pesquisa organizada por esse autor tinha um grupo extenso de colaboradores e varios

percursos juvenis a serem buscados, incluindo na metodologia entrevistas biogréficas e grupos
de discussao.



31

Diante de toda a dificuldade ja explicitada, busquei também nos féruns e
sites (sitios) de RPG, bem como em comunidades de rpgistas no orkuf??, suporte
complementar para a pesquisa. Reconhecida como um dos meios mais eficazes
de pesquisa, com estudos académicos baseados apenas nesta, a internet me
permitiu conhecer ainda mais sobre os rpgistas que, para minha constatacéao
atenta, confirmou uma suspeita: os rpgistas entre si faziam ricos comentarios em
seus grupos on line. No lugar de respostas evasivas, como aquelas que as
vezes recebia, encontrei das mesmas pessoas antes entrevistadas por mim
respostas consistentes, em sites de grupo, o que permitiu uma analise “por
dentro”. Todas as pesquisas feitas com o emprego desta ferramenta foram
devidamente registradas, podendo ser posteriormente consultadas.

Ao longo destes dois anos acumulei vasto material, desde recortes de
jornal a uma palestra proferida pelo Mestre de RPG, Jonas, membro do
MACOQOD, cuja duracao foi de uma hora e meia, filmada na Bienal do Livro
(Centro de Convencgoes de Fortaleza) em 24.09.04, da qual utilizo trechos ao
longo do estudo; e outra palestra gravada apenas em fita cassete, proferida por
Cibele, jogadora de RPG ha 10 anos, no SESC Centro, em 29.04.06. Além
disso, fiz um total de oito entrevistas, gravadas em doze fitas cassetes, com
jovens de 19 a 24 anos, das quais utilizo trés do MACOD, constituido por
jogadores organizados em um grupo e trés de jogadores de grupos de bairros.
Assim também, valho-me de impressGes dos sites da internet e fanzines

recolhidos no cotidiano.

22 Com muita surpresa, constatei que havia cerca de mil (1000) comunidades sobre RPG

no Orkut, dentre elas, e por ordem decrescente de niumero de membros: “RPG Brasil”: 42.540
membros; “Jogo RPG e nao sou assassino”: 36.711 membros; “Eu jogo RPG e ndo mato os
meus pais”:14394; "Sim, eu jogo RPG, algo contra?”’: 6261 membros. Pesquisa atualizada dia:
28/09/06).



32

1.4. O Retorno ou o Portal para os Dois Mundos.

A pesquisa ndo deixa de ser uma forma de entrar em contato com algumas
das resisténcias dos investigadores. Por um tempo, o objeto de pesquisa tornou-
se indspito e pouco mobilizador de minha imaginacao sociolégica. Conforme a
aproximacao foi se estabelecendo, a minha atitude foi-se modificando. Por
muitas tardes perdia-me, ouvindo as narrativas repletas de situacdes de conflito,
povoadas por monstros, vampiros € magos, € me esquecia mesmo de que, por
tras daquelas paredes, havia outras coisas a serem vivenciadas. Caiam as
noites e eu absorta naquele mundo fantastico.

Minha maior aproximagado aconteceu, no entanto, ao decidir interpretar um
papel. Senti-me definitivamente, a partir deste momento, dentro do grupo. As
pessoas aproximavam-se de mim e solicitavam a minha ficha da personagem,
elogiavam, e eu passei a existir como personagem para o jogo! Para a trama da
pesquisa anteriormente, eu encarnava a personagem inexistente; eu ndo existia
enquanto jogavam. Demorou para que eu pudesse perceber isto. Aconteceu de,
apos ter lido parte das 310 paginas que compde o livro-jogo Mago — A
Ascensdo, e ter elaborado minha personagem (utilizo mais a frente o processo
que passei como iniciante na sua criagéo), o Mestre me informar de que haviam
mudado os planos e iriam jogar o livro-jogo Lobisomem — Apocalipse.
Subitamente eu teria que ler mais material para entender aquele outro mundo do
sistema storyteller. Acredito que essa mudanca decorreu do fato de, no inicio do
segundo semestre de 2006, a Devir, maior distribuidora de livros-jogos do Brasil,
passar a patrocinar o grupo do Projeto no Dragao do Mar. Assim, foi necessaria
maior divulgacao de outros tipos de RPG, pois la funcionava projeto apenas do
Mago — A Ascens&o. A proposta de diversificar para a editora significa vender
mais e divulgar novidades. Também aponta para uma caracteristica do grupo: a

instabilidade!



33

Diante da mudanca subita do tipo de RPG a ser jogado pelo grupo, e tendo
em vista o fato de que teria que ler outro livro-jogo, escrever outra personagem,
o tempo que isto demandaria eu ndo mais possuia no Mestrado. Os prazos sao
limitados, e ndo poderia me estender mais em campo. Fica entdo o desafio para
outra jornada, quando houver mais tempo para refletir sobre um objeto téo

complexo, como se mostrou ser esse.
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2 Elementos Constituintes do Universo do RPG

Para um estudo socioldgico acerca do RPG, ha que ser feita uma descricao
exaustiva a respeito do que consiste este fenbmeno a conquistar jovens em todo
o mundo, embora este estudo se aprofunde nos jogadores da cidade de
Fortaleza, tracando sobre estes linhas de explicagao gerais e especificas.

O RPG circunscreve-se como uma pratica social de jovens urbanos, que
utilizam seus momentos de lazer para representar papéis, em grupos de até seis
pessoas, em volta de uma mesa, valendo-se da sua imaginacao e criatividade
para contar estorias diferentes das que estao nos livros de historias tradicionais.

De fato, ndo é apenas a maneira de contar estorias que eles estao
reinventando. Em tais estérias, os conteldos consistem em bricolagens de fatos
histéricos mesclados a outros oriundos da prépria criacdo deles. Sabe-se que a
tradicdo de contar histérias, iniciada quase simultaneamente ao aparecimento do
proprio homem, ndo representam narragées puras. Das antigas histérias de
tradicdo oral, muito se perdeu pelo caminho da humanidade, e nesses “buracos
negros,” foram colocados remendos inventados para que a histdria seguisse
para a posteridade. Isso é ensinado por Estés (2005), analista junguiana e
contadora de estérias, que, ao prefaciar os contos dos Irmaos Grimm,*
assinalou que eles registraram histérias contadas pelas vozes de seu tempo, e
assim acrescentaram, excluiram e lhes deram forma ao registra-las. Segundo a
autora, contar histérias € um fenémeno subjetivo, e contribui para o aprendizado
da vida e desenvolvimento da percepcado humana. Assim sendo, o RPG também
transforma as histérias ditas oficiais, misturando véarias mitologias, e ali contam
uma estoria do seu tempo; tempo este de mixagens, misturas, pleno de

possibilidades, que veio com os novos sopros da Modernidade tardia®*.

2 Os Grimm eram irmdos que recolhiam histérias antigas e escreviam os contos para

criangas, muitos delas tornaram-se conhecidas em todo o mundo, como A Branca de Neve e os
Sete Andes, por exemplo.

2 A este respeito ver. HARVEY, David. Condigdo Pés-Moderna. S&o Paulo: Edigdes
Loyola, 2001.
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Pensar o RPG como um processo educacional rico em conhecimentos faz
bastante sentido. Este conhecimento, no entanto, é de outra ordem e esta
repleto de retalhos, como também de aprofundamentos em determinados
aspectos. Os jogadores |éem bastante e utilizam também uma ferramenta
fundamental nos dias atuais, a internet. Ali fazem pesquisas, levantam dados,
trocam idéias em foros especializados em RPG. Recorrem ainda a filmes de
ficcdo, que lhes dao todo um aparato visual para contribuir com suas estérias.

Assim como as Histérias em Quadrinhos (HQ’s) e, principalmente, os Mangas.

Fig. 2. Capa do Manga Evangelion, um dos preferidos dos otakus.

Em Fortaleza, ndo existe um numero oficial de jogadores de RPG, mas a
comunidade do orkut, RPG Fortaleza, registra 556 membros, o que € apenas um
indicativo, pois se sabe que nem todos os jovens tém acesso a internet, € menos
ainda € garantia de que todos os jogadores estejam filiados ao orkut. A
dificuldade de mapear os grupos ocorre também em razao de o RPG ser jogado
em qualquer lugar, e muitos sdo adeptos do jogo em casa de amigos, sendo,
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portanto, impossivel um levantamento exato. Para determinar a complexidade
deste fenbmeno, tenho conhecimento de grupos que jogam em casas de amigos
na Vila Manoel Satiro, Parque Santa Rosa, Montese, Parquelandia e muitos
outros bairros periféricos, denotando que este jogo néo € privilégio das classes
médias, assim também em bairros ditos “nobres”, como Aldeota, Papicu, Agua
Fria etc. Houve em maio e junho de 2006, encontros de RPG no Conjunto
Ceara, no bairro José Walter etc.

Em setembro de 2005, por exemplo, fui a um desses encontros de RPG no
Montese, organizado por jogadores do bairro, num alpendre abandonado, que

foi limpo e reorganizado para o evento.

Entro no alpendre improvisado e encontro Daniel, que me leva
imediatamente para conhecer os outros compartimentos do local.
A medida que vou passando pelos outros jovens do lugar, 0s
cumprimento com um aceno de cabeca. Ndo havia nenhuma
mulher, exceto eu. S4o mais trés salas, cada uma mais quente do
que a outra. Embora sejam 16 horas, o calor continua escaldante
aqui dentro.

Dou uma volta pelas salas e observo que as paredes foram
encobertas por xerox das capas de livros-jogo de RPG, e
desenhos de vampiros, deusas, magos. Algumas paredes
estavam pichadas com frases sobre RPG e HQ, a mais marcante
dizia “HQ e RPG séo arte!” Daniel me aborda e diz que as HQ’s
para ele sdo a sétima arte. E que RPG ndo é simplesmente um
jogo, mas uma arte.

Vou para uma salinha abafada, onde estao expostos varios livros
de RPG usados, assim como 0s suplementos mais variados que
ja tinha visto. Daniel me chama e diz: “Isso aqui tudo é material
de muito tempo de jogo. Nos acumulamos durante muito tempo.
Alguns tivemos que fazer uma quota para compra-lo. Hoje eles
estao aqui pra serem vistos, mas também trocados por outros. A
moeda aqui é a troca, ndo o dinheiro. A pessoa gosta, troca por
um que ela ja ndo usa mais.” Diz isso baseado na discusséao que
faz que o RPG ndo pode ser mais um meio de lucro para o
mercado capitalista.

Na outra sala, tem uma televisGo onde passam animes e
desenhos para aqueles que preferirem. Me aproximo da televisdo,
que tem um jovem petrificado na frente assistindo. O filme é Star
Wars. A série toda esta sendo passada, pois no final do dia, por
volta das 23 h, sera narrarada uma campanha baseada no filme.
Em seguida, passam a série japonesa Changeman.

Na terceira sala havia mesas espalhadas, onde o0s jogadores
jogavam cardgame (jogo de cartas). Confesso que é bastante
complicado e ndo consigo entender direito, pois é baseada em
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pontos, cada carta tem um poder que vale pontos. O outro lado
da sala teve um concurso de desenhos e estes estavam
expostos.

Os jogadores organizaram esse evento por conta propria com o
objetivo de propagar o RPG no bairro. Por la ja havia passado
uns 30 jovens. O local era sem estrutura, ndo havia agua, e nem
banheiro, e ndo tinha nenhum tipo de ventilagdo, motivo pelo qual
todos estavam muito suados, inclusive eu, mas assim mesmo
chegavam pessoas a todo momento. (Notas de campo de 03 de
setembro de 2005).

Ainda que existam esforcos advindos de jogadores dos mais variados
bairros da cidade para divulgar o RPG, sdao mais conhecidos aqueles grupos
juvenis que assumem determinados espacos urbanos como lugares para o jogo.
Existem grupos de jogadores que se encontram no Dragdo do Mar, shopping
Avenida, shopping Benfica, Praga da Gentilandia, CEFET, nos bancos do Centro
de Humanidades da Universidade Estadual do Ceara. Desses, talvez o mais
conhecido seja o MACOD, grupo com o qual fiz esta pesquisa, pelo fato de ser o
mais evidente na midia e por coordenar grandes eventos. Um jogador do
MACQOD acentua: “Ndo sei se somos 0s mais organizados, ndo! Talvez somos
0S que mais aparecem na midia, porque organizamos eventos, buscamos
patrocinadores.’(Paulo, 23 anos)

......

Fig.3. Evento do bairro Montese. Campo/Setembro/2005. Detalhe na frase da
parede: “Por uma vida menos ordinaria”.
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2.1 O Que é o que é: Definindo o RPG

Roleplaying Games significa jogo de interpretacdo/ representacdo de
papéis. E um jogo que sé pode acontecer em grupo, buscando a narragdo de
uma histéria oralmente, com regras preestabelecidas e aceitas pelos
participantes. As regras servem para limitar as acdes das personagens de modo
que ndo facam tudo o que desejam diante das situacdes trazidas pelo Mestre. E
imprescindivel, no entanto, registrar que ha também uma variacdo do RPG,
constituida por jogos da internet, que os jogadores se encontram na rede para
interagir virtualmente, porém, ao longo desses dois anos de pesquisa, nao
encontrei nenhum jogador de RPG que se encaixasse nessa modalidade. Ao
contrario, eles, em geral, ndo consideram esses jogos virtuais como “verdadeiro”
RPG no sentido estrito do termo, uma vez que o RPG é um jogo de interacéo
face a face entre um grupo de amigos que defendem papéis diferentes, ao redor
de uma mesa.

Basicamente, cada jogador cria uma personagem, usando a ficha do
jogador, na qual o rpgista atribui a sua personagem caracteristicas,?® perfil
psicolégico, poderes, habilidades intelectuais e fisicas e pontos fracos,
escolhidos antes de comecar o jogo, que servirdo de base para toda a narrativa,
assim como suas defesas ou dificuldades de sobrevivéncia até o final. As fichas
e personagens séo escolhidas de acordo com a ambientag&o, ou seja, 0 cenario
descrito pelo Mestre. Uma personagem que tenha habilidade de atirar, ndo
significa que acertara o tiro no inimigo, pois isso dependera da outra
personagem da acao, que pode ter astucias (atributos) para se defender, assim
como podera ser decidido no jogo de dados, ou seja, em caso de duvida se
aquela personagem tem realmente capacidade de “ter sucesso na acao”, jogam-
se dados de 3, 6, 8, 10, 12 ou 20 lados, que decidirdao se a tarefa foi bem-
sucedida ou ndo. Como em outros jogos, os dados correspondem ao fator sorte,

nao possuindo apenas seis lados cubicos, como os tradicionais.

% “Todo mundo tem capacidades e limitagdes diferentes. Cada pessoa € Unica, conforme

clama o ditado (...)”. Mago: A Ascensdo- Jogos de Narrativas, 3% Edicao, Devir, Sdo Paulo, pag.
84.
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Um Mestre me explicou da seguinte forma:

Toda coisa que vocé vai fazer pode dar certo, como pode dar
errado (na sua vida). No Universo do jogo os dados servem pra
marcar bem ou mal o sucesso da sua acdo. Os dados é o que
torna o jogo real. Sao as possibilidades. Tem gente que atribui as
possibilidades a Deus, aqui sdo os dados. (Entrevista gravada,
janeiro/2006).

O jogador, de um jeito ou de outro, devera possuir, além de uma
imaginacao fértil, sorte no jogo.

A ambientacdo do RPG pode ser variada e depende da criatividade do
Mestre e das pesquisas feitas pelos jogadores para enriquecé-la. Pode ter varios
cenarios (mundos): a ldade Média, um mundo futurista e cadtico, o Brasil
colonial etc. De acordo com o universo narrado, podera haver personagens
diversas: vampiros, andes, elfos, duendes, feiticeiras, lobisomens e até

bandeirantes, no caso do Brasil colonial.

Fig. 4. Miniatura de um elfo.

Cada “partida” é denominada de campanha e pode ter duragao variada. Um
dos elementos diferenciadores do RPG em relacao a outros jogos é que neste
nao ha ganhadores nem perdedores, mas sim jogadores que necessitam uns
dos outros para continuar a trama, e interagem no desenrolar da partida, para

permitir que a narrativa prossiga. A matéria-prima €, pois, a imaginacao e a
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criatividade, e os jovens tém isso de sobra. Suas performances sao ricas em
detalhes e as vozes mudam a entonagao de acordo com a personagem. Falam
alto, sorriem, batem na mesa e alegram-se, mas também choram.

Ainda ha também no jogo a divisdo por sistemas. O primeiro deles foi o
D&D (Dungens & Dragons) um sistema de regras bastante precisas com base
num cenario medieval. A evolucao desse sistema foi o Advanced Dungeons &
Dragons (AD&D), um sistema de regras bastante definido, fazendo analogia ao
jogo de tabuleiro. Nesse sistema, o principal objetivo do jogo é atacar monstros,
a procura de um objeto valioso, e o periodo histérico narrado € o medieval, na
Europa, até a Renascenca. As histérias sdo habitadas pelas seguintes criaturas:
anoes, elfos, gnomos, meio-elfos, halflings e humanos.

O outro sistema que pode ser jogado de RPG é o Gurps (Generic Universal
Roleplaying System). Esse sistema é bastante complexo e assemelha-se a um
programa de computador, com siglas que permaneceram sem traducdo e
escritas em inglés. Neste sistema, para definir as caracteristicas da
personagem, fazem-se necesséarios calculos de equacbes algébricas, e
valorizam-se operacdes matematicas bastante complicadas. Este sistema nao é
muito popular entre os jovens de Fortaleza.

Storyteller é a série de RPG que surge nos jogos: Vampiro - a Mascara,
Mago — a Ascensdo e Lobisomem - Apocalipse. Sao publicados pela White Wolf,
empresa norte-americana especializada em livros de RPG e no Brasil, pela
Editora Devir, principal distribuidora e tradutora desses livros. Os trés possuem
basicamente a mesma estrutura.

Posso assinalar que este sistema foi o que popularizou o RPG no Brasil,
que tornou menos complexas as regras, desviando-se do caminho de célculos
matematicos e atendo-se a criatividade dos jogadores. Este também foi o que
despertou interesse e acarretou maior aceitacao entre as meninas, até entao
praticamente inexistentes como jogadoras. Talvez o RPG neste sistema tenha
se aproximado mais da pratica de narracdo de estérias, abrindo espago para

uma dimensao autoral maior dos jogadores.
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E pertinente lembrar a complexidade de regras no RPG e a dificuldade para
uma pesquisadora conhecer tantas regras e palavras advindas de um mundo
fantastico e sistematizado. Para mim, talvez a maior delas é que esta geracao
de jogadores de RPG, embora préxima da minha, cresceu familiarizada com
computadores, softwares, o que permite, por exemplo, uma compreensao de
jogos baseados no sistema Gurps. J4 os baseados em narracao de estérias séo
velhos conhecidos, embora também sejam cercados de normas para nos
lembrar que até mesmo a imaginagao nesse jogo possui uma coeréncia, tem um
limite.

Outra modalidade que acompanha o RPG é a live action. Trata-se de uma
espécie de “teatro do improviso”, no qual o jogador interpretara, assim como no
teatro convencional, sua personagem, sem um texto, mas de maneira
espontanea e reagindo a provocagdo do outro. Comportam-se como se
estivessem encarnando suas personagens, € propdéem-se uma coeréncia em
relacdo as suas caracteristicas na campanha. Quando o0s jogadores se
organizam para uma live, valem-se de todos os meios para ficarem semelhantes
as personagens: figurino, espadas, perucas, cabelos escovados, maquiagem,
pinturas no corpo e aderecos variados pertencentes aquela época narrada e a
personagem que interpreta. Até o cenario, muitas vezes, € preparado de acordo
com o0 ambiente da campanha em que se baseara o teatro improvisado. Existem
algumas regras basicas, dentre as quais, ndo é permitida a entrada de armas de
verdade, valendo apenas as de brinquedo. Outra também, imprescindivel para
eles, € a idéia de que durante a apresentacéo, eles ndo podem se tocar para
evitar que as pessoas se machuquem, quando o objetivo é apenas simular

situacdes do jogo.
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Fig. 5. Cena de live action.

2.2 Histérico do Jogo

O RolePlaying Game (RPG), como ja mencionado, significa “jogo de
representacao”, interpretacdo de papéis. Mason (2004) elaborou um estudo
sobre as origens do RPG e acredita que o inicio esta situado no século XIX,
quando militares prussianos inventaram o Kriegspiel (jogo de guerra), espécie de
simulacao tatica para treinamento militar, jogada sobre um mapa onde evoluem
pedes (similares aos do xadrez) e simbolizavam diferentes exércitos. No final
daquele século, tal jogo de guerra foi retomado pela Ecole de Guerre, na Franca,
e pelos ingleses, sendo por estes denominado de wargame, com as regras mais

complexas em busca de aproximar-se do realismo®.

2 MASON, Paul. A Survey of the First 25 Years of Anglo-American Role-Playing Game

Theory.
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No fim da 22 Guerra Mundial, com a publicacao de Little War, de H. G.
Wells, autor de ficcdo cientifica, o wargame se populariza, concentrando a
atencdo em simulagdes de batalhas histéricas e contemporéneas. Nos anos
1950, o americano Charles Roberts criou a Avalon Hill Company, langando
varios jogos: Gettisburg - baseado em uma das batalhas da Guerra de Secesséo
norte-americana; o Waterllo - batalha napole6nica; Stalingrado - batalha sobre a
22 Guerra Mundial.?’

Em 1971, nos Estados Unidos, G. Gygax e D. Arneson adicionam a essa
dimensao histérica a dimensao fantastica do universo criado por J. R. Tolkien,
autor da trilogia O Senhor dos Anéis, livro dividido em trés tomos, composto de
uma narrativa cheia de criaturas exdticas, em um lugar inventado pelo autor,
chamado “terra média”, com mapas elaborados para a estoria e linguagem
propria. As partidas baseadas nesta obra passaram a manobrar, entao, exércitos
de trolls, andes, elfos®® e magos, introduzindo a magia entre as regras. Este
jogo, Chainmail, é o primeiro de uma longa série.

Em 1973, o jogo muda de forma, e, em vez de exércitos, sdo usadas
“personagens”, transmudando o campo de batalha em subterraneos medievais
que seriam desvendados um a um. Para gerir as acoes, seria necessario atribuir
caracteristicas para cada personagem: capacidade de adivinhar, quebrar
correntes, negociar etc. Assim foi criado, em 1974, o primeiro RPG propriamente
dito, 0 Dungeons and Dragons °(D&D). E um jogo que, desde o inicio, seduziu
jovens e adultos norte-americanos e depois espalhou-se em todo o mundo. O
jogo s6 chegou ao Brasil, no entanto, na década de 1980, ainda nao traduzido,
portanto, restrito apenas aos que tinham dominio do Inglés. Apenas no inicio dos
anos 1990, chegou a primeira tradugcdo em Portugués, originando um maior

interesse no publico jovem.

Idem, op.cit.
Figuras miticas que povoam o universo criado por J.R.Tolkien.
Tradugao: Cavernas e Dragodes.
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Fig. 6. Capa do Livro-jogo D&D (Dungeons e Dragons)

O RPG é jogado em torno de uma mesa, onde se reunem, geralmente, de 5
a 6 pessoas: o0 Mestre ou Narrador e o0s jogadores propriamente ditos (rpgistas).
A base é dada pelo livro-jogo, edi¢oes volumosas, que fornecem regras de como
deve ser jogado, descricdo do mundo a ser narrado, os tipos de personagens
que cabem nessa historia. A partir desse livro, o Mestre — que é a figura central
do jogo - cria uma histéria e apresenta ao grupo de jogadores que, a partir dai,
elaboram suas personagens. A figura do Mestre é central ao jogo, pois ele tem o
poder de criacdo da histéria a ser contada, buscando enriquecer seus
conhecimentos para apresentar a campanha (narrativa) ao grupo. Diante desta
histéria contada por ele, os jogadores vao montar suas personagens. Existem
ainda, aqueles Mestres que fazem exatamente o inverso, pois primeiro recebem
as historias das personagens para, a partir delas, montar o cenario.
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2.3 Instrumental Rpgistico

Para se jogar RPG, é necessario pouco mais do que a prépria criatividade
dos jogadores, pessoas que ali estdo para usar as suas imaginagcdes como
instrumento para fecundar o terreno do ludico. Talvez seja importante que o
jogador tenha acesso ao livro-jogo para conhecer o sistema a ser jogado, o
ambiente, como montar a personagem, e assim poder movimentar a
engrenagem que vai fazer girar a roda da estéria.

Além disso, basta que se tenham dados de lados variados, para verificar se
as atividades propostas pelos jogadores, de fato, tiveram sucesso, fotocopia de
fichas das personagens para que possam fazé-las, lapis e borracha para altera-
las quando necessario.

Para além desses poucos instrumentos, ha a necessidade, muitas vezes,
de buscar mais conhecimentos, que acontece por meio dos suplementos,
livretos que enfatizam determinados pontos que no livro-jogo tem atribuidos
apenas aspectos mais gerais. Exemplo disso, no livro lobisomem, existe um
suplemento sobre as Furias Negras, que é uma das tradicdes dos hominideos.
Aqueles que intentam a especializacdo e querem saber mais sobre suas
personagens podem adquirir esses suplementos para compreendé-los melhor.
Alguns jogadores também utilizam miniaturas para travar pequenas batalhas.

Fig. 7. Miniaturas utilizadas por alguns RPG's.
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Literatura em geral, filmes do género horror, ficcdo e aventura também
fazem parte do arsenal rpgistico e tudo o mais que possa servir de inspiracao ou
de estimulo visual para suas criagdes, como miniaturas, mapas, hg’'s, mangas,
sites da internet, enfim, uma miriade de possibilidades na industria cultural

capitalista.

Fig.8. Dados de RPG: variam de 4 até 20 lados, de acordo com o sistema.

2.3.1. A Ambientacao

Na diversidade de jogos na qual se constitui o género RPG, cada um
possui ambiente préprio, que servira de base para a historia criada pelo Mestre.
Um cendrio de campanha é um lugar imaginario, onde a aventura acontece, uma
espécie de mundo da ficgao.

Em grande parte, sdo semelhantes ao “mundo que vivemos”, variando por
pequenas diferencas. Outros podem estabelecer grandes distingdes. Pode
acontecer tanto nos dias atuais, no ano 2006, quanto em séculos ascendentes
deste, ou num mundo futurista.
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O livro-jogo Mago — A Ascensdo™, por exemplo, sugere que seja feita uma
pesquisa em livros de histérias, na literatura®', em alguns filmes®%e seriados®?.

O RPG aqui analisado, Mago — A Ascensdo® tem uma fundamentacéo
especifica proveniente da idéia de que um mundo indistinto se esconde sobre 0
cotidiano do homem comum (sic). Este mundo € definido como punk-gotico, por
ter um ambiente de decadéncia e rebeldia, e encontra-se em meio a confuséao
de:

[...] postos de gasolina, arvores, corticos, concertos de rock,
instalagdes cientificas e fendmenos inexplicaveis [...] este mundo
€ um reflexo sombrio de nosso universo [...] € um Mundo de
Trevas, onde as ruas sa0 um pouco mais sujas, as corporag¢des
mais sombrias e a luz do espirito humano é uma chama fraca e
tremulante. Nas frestas entre a sanidade e a loucura, existem
coisas que andam pelas ruas escuras. As lendas e contos
populares sdo todos verdadeiros. [...] Embora o mundo dos
magos seja semelhante ao nosso, ele & obscurecido pela
presenga de horrores que nos esperam do outro lado da
imaginacao. (Extraido do livro-dJogo Mago — A Ascensao, p: 29)

Os magos que habitam este “mundo” sédo retratados como pessoas comuns
que despertaram por meio de sonhos, pressentimentos ou devaneios para o
mundo da magia. Uma vez que acordaram de um mundo racional e tecnocrata
(sic), esses magos iniciantes podem, mediante tradicdes variadas, aprender
como desenvolver seu potencial para a magia. So6 pelo fato de terem despertado
para as antigas magias, as culturas nativas e 0 xamanismo, ja sao considerados
sabios, e esses caminhos misticos os levam a lluminagao.

O tempo pode ser o atual ou futuristico. Como se pode observar, ndo se
passa em época medievais, € mostra um mundo mais caético do que o ja vivido

nos grandes centros urbanos, misturando elementos da Filosofia, Literatura,

%0 Este foi o livro-jogo, do sistema Storyteller, no que mais me aprofundei, pelo fato de ter

criado minha personagem a partir dele e, portanto, o que mais exemplificarei para efeito de
esclarecimento da discusséo.

Indica livros que fornecem arquétipos misticos, uns em inglés, como The Book of Five
Rings e The Once and Future King, e outros que ja existem tradug¢des em portugués como Zen e
Arte de Consertar Motocicleta e Uma Breve Histéria do Tempo etc.

Indicam os filmes: Matrix, O Corvo, Dark City, Pratical Magic, A Lenda das Cruzadas,
dentre outros.
As séries: Kung Fu, Além da Imaginacdo, Sexta-Feira 13 — A Série, In Search Of etc.
Ascenséo seria “um estado mistico de iluminacdo além da compreensao humana”
(Livro-jogo Mago-A Ascenséo).

34
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critica a sociedade racionalista moderna e a ciéncia, e imaginacao. Diante desta
grande quantidade de informacgdes, o Mestre ainda tem as suas pesquisas
proprias e cria um universo fantastico, imprimindo suas marcas numa estoria

criada e reeditada de retalhos de tantas outras ja lidas, assistidas, ouvidas.

2.3.2. Os Livros-Jogos

O livro-jogo é um suporte para que os jogadores possam compreender as
regras e o funcionamento do jogo. No caso do Mago — a Ascenséo, fornece 0s
fundamentos da histéria a ser narrada, como criar uma personagem, quais as
tradicées dos magos, enfim, como funciona o jogo de um modo geral, para que o
jogador possa montar sua personagem com base nessas regras. Antes mesmo
do Mestre revelar a histéria criada para aquela campanha, o jogador deve se
situar em que “mundo” ele esta sendo criado, quais as perspectivas, e se
familiarizar com a propria linguagem a ser utilizada.

Este livro-jogo € composto por nove (9) capitulos, distribuidos ao longo de
trezentas e nove (309) paginas. E assim dividido: Prélogo; Introdugdo; Capitulo
Um — Um mundo de trevas; Capitulo Dois — As Tradi¢coes; Capitulo Trés —
Personagens e caracteristicas; Capitulo Quatro — As esferas; Capitulo Cinco —
Regras; Capitulo Seis — Sistemas e Drama; Capitulo Sete — A Historia da Guerra
de Ascensdo; Capitulo Oito — Narrativa; Capitulo Nove — Antagonistas;
Apéndice, Epilogo e a Ficha da Personagem (a ser preenchida).

O sistema de regra ndo apenas é criado por outro autor mas por varios
autores, como no caso do Mago — A Ascensao por: Phil Brucato e Stewart
Wieck, juntamente com Kath Ryan, Stephan Wieck, Chris Early, Bill Bridges,
Andrew Greenberg, Mark Rein Hagen e Travis Williams. O Mestre é o unico que
tem obrigagcao de ler todo o livro-jogo, pois alguns jogadores podem montar sua
personagem, como eles me indicaram, lendo apenas alguns capitulos. O um,

por exemplo, explica 0 mundo que sera narrado e o capitulo trés ensina como



49

montar uma personagem, sendo o restante aprendido durante o jogo ou, as
vezes, o Mestre indica algum jogador experiente para ensinar as regras basicas
para os novatos, ou mesmo lendo o livro. O fato é que, para criar uma
personagem, o jogador deve antes de mais nada criar uma histéria para ela. Foi
o primeiro desafio que me foi feito e depois fui conduzida por um jogador
experiente que me repassou todas as regras e me ajudou a montar a ficha da
personagem de acordo com a histéria criada por mim anteriormente. O jogador
pode também utilizar, caso queira, a personagem de um filme, ou protagonista
de alguma histoéria, para se inspirar.

Ha também os suplementos, livros menores nos quais o jogador pode se
aprofundar na sua tradicdo. Estes possuem mais elementos para os que
tencionam se aprofundar em determinados pontos do RPG. Por exemplo, existe

suplemento para jogar apenas com Magos na ldade Média.

Fig. 9. Capa do Livro — jogo Mago — A Ascensé&o.

Livro-jogo Mago - A Ascensdo *insere o universo das Tradicbes e da
Tecnocracia no contexto atual do Mundo das Trevas. A Pelicula tornou-se mais
densa e mortifera: o paradigma do consenso esmagou ou expulsou da Terra o0s
magos poderosos demais, o Paradoxo € cada vez mais implacavel, uma enorme

Tempestade assola a Umbra Sombria(SIC), libertando (e criando) entidades que

35

Trecho extraido do site da editora Devir: www.devir.com.br/mago, sem intervencao
minha.
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nao deveriam existir. Além de oferecer uma visdo atualizada do que esta
acontecendo no universo de Mago, a terceira edicdo traz uma histéria mais
detalhada da evolucédo das Tradicbes e da Ordem da Razado, descrevendo as
alteracbes geradas pelos acontecimentos da trama da White Wolf (inclusive a
morte do Antediluviano Ravnos) mas, principalmente, trata do impacto que

essas mudancas tiveram sobre os magos.

Fig. 10. Capa do livro-jogo Lobisomem — O Apocalipse

Lobisomem: O Apocalipse **foi escrito por Mark Rein Hagen, Robert Hatch
e Bill Bridges. Tem como foco principal a destruicao gradativa de Gaia, nossa
Terra, por criaturas fantasticas e pelo Homem. A luta, quase impossivel, desses
Garou (Lobisomens) é preservar a natureza e lutar contra aqueles que querem
destrui-la. Ambientado no mesmo universo do Mundo das Trevas de Vampiro,
Lobisomem traz mais personagens para as tramas de jogo em um cenario tao
politico e violento quanto o proprio Vampiro. Este jogo € sobre as pessoas, que
fazem o melhor que podem para atravessar a vida depois que descobrem sua
verdadeira natureza; que percebem que ndo sdo os homens (ou lobos) que
acreditavam ser. Na verdade eles sao Garou — forasteiros, metamorfos,

% Trecho extraido do site da Editora Devir: www.devir.com.br/lobisomem, sem intervengéao

minha.
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lobisomens e os ultimos protetores da Terra agonizantes contra uma forga
terrivel que fica mais forte durante a noite. Reunidos em tribos, cada um deles
possui caracteristicas que o diferencia dos outros, com poderes, deformidades

ou simplesmente um estilo de vida e um modo peculiar de encarar seu destino.

Fig. 11. Capa do livro-jogo Vampiro — A Mascara

Livro-jogo Vampiro®’: A Mascara. Escrito por Mark Rein Hagen, e a nova
edicao por Robert Hatch. Seu cenario, chamado de punk-gético, é semelhante
ao mundo em que vivemos em muitos pontos. No Mundo das Trevas tudo é
sombrio, frio e perigoso. O ambiente é formado por uma mistura de estilos e
influéncias, o visual gético da arquitetura e o estilo de vida punk das pessoas
montam um cenario propicio para criaturas fantasticas como Vampiros,
Lobisomens, etc. Os Vampiros sdo seres semelhantes aos homens, mas que
carregam em si uma maldi¢cdo. Fadados a viver a noite eterna, eles lutam contra
a “Besta Interior”, procurando atingir o descanso final. Em grupos, ou clas, cada
um deles possui caracteristicas que o diferencia dos outros. Os vampiros tém
poderes, deformidades ou simplesmente um estilo de vida e um modo peculiar

de encarar seu destino. Seu poder se reflete no controle que possuem sobre a

¥ Trecho extraido do site da Editora Devir: www.devir.com.br/vampiro, sem intervengéo

minha.
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sociedade humana, e suas lutas seculares moldam o destino dos homens e

vampiros.

2.3.3 As Personagens: Jogadores e NPC’s

O RPG tem uma diversidade de jogos, possibilitando uma multiplicidade de
formas de jogar, bem como de interpretacdes por parte do condutor, no caso,
Narrador ou Mestre. Em geral, é necessario que o jogador preencha uma ficha
da personagem. Dependendo do jogo de RPG, pode haver uma ou mais
caracteristicas que divergem de outro. No caso do Mago, a ficha contém: 1)
Atributos: Fisicos — forca, destreza e vigor; Sociais — Carisma, manipulagéo e
aparéncia; Mentais: percepcao, inteligéncia e raciocinio. 2) Habilidades: Talentos
- prontidao, esporte, consciéncia, briga, esquiva, expressao, intimidagao,
lideranca, manha, labia; Pericias — oficios, conducao, etiqueta, armas de fogo,
meditacdo, armas brancas, atuacdo, furtividade, sobrevivéncia, tecnologia;
Conhecimentos — académicos, computador, cosmologia, enigmas, investigacao,
Direito, linglistica, Medicina, Ocultismo e Ciéncias. 3) Esferas: Correspondéncia,
entropia, forcas, vida, mente, primérdio, espirito e tempo. 4) Vantagens:
Antecedentes; Arete; Vitalidade - escoriado, machucado, ferido, ferido
gravemente, espancado, aleijado, incapacitado; Forca de vontade; Ressonéancia
— din&mica, entropica e estatica; Quintesséncia/Paradoxo; Experiéncia e quadro
Combate.

Os jogadores interpretam papéis dos herdis e todos os papéis secundarios
sao defendidos pelo Mestre. O fato de o ultimo nao ter uma personagem heroica
como todos os outros ndo o impede de desenvolver papéis. Ele é responsavel
pelas demais personagens na campanha. Essas personagens sao
apropriadamente chamadas de PdMs (Personagens do Mestre), em

determinados jogos. Em geral, porém, elas recebem o nome de NPC’s - que
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vem de non-player characters - personagens nao-jogadores. Essas nao
possuem ficha, necessariamente, em particular os menos importantes, e entram
na acao se a trama do momento pedir. O Mestre faz isso para tornar mais
dindmico o jogo e acrescentar o elemento surpresa. As vezes, pode dar

problema se o NPC for muito poderoso, mas, em geral, o Mestre assim ndo o faz

para ndo se chocar com as personagens principais.
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2.4 Estrutura Narrativa do Jogo: uma Campanha.

O RPG, aqui compreendido a partir do sistema Storyteller, reanem
narrativas baseadas no género do horror, num amplo bestidrio composto por
monstros e vampiros, e recorréncia constante ao imaginario existentes na Epoca
medieval, povoados por bruxas, magias e seres fantasticos, encontrando em
escritores desses géneros inspiracdo para as campanhas narradas. Tolkien,
Edgar Alan Poe, Lovecraft, Byron serviram de centelha para editoras
especializadas em RPG, como White Wolf, desenvolverem os livros-jogos.

Uma campanha de RPG é uma fabricacdo propria da Modernidade:
narrativa composta de misturas de textos, mixagens literarias, onde os jovens
descobrem novas formas de “brincar” com as formatacdes e elaboram uma
histéria prépria e rica em referéncias, a partir de fontes diversificadas.
Basicamente sao conduzidas no dmago do fantastico. Analisando a estrutura
das narrativas, Todorov (2004) informa que, em um mundo como 0 que vivemos,
sem vampiros nem silfides, se acontecer um evento que nao pode ser explicado
por leis familiares, ou pela razdo, surge a dimensao do fantastico. O fantastico,
no entanto, tem dois vizinhos: o estranho e o maravilhoso. Na narrativa
fantastica-estranha, acontecimentos sobrenaturais recebem ao final da histéria
explicagcdes racionais. No fantastico-maravilhoso a histéria com elementos
sobrenaturais n&o recebe ao final nenhum tipo de explicagéo racional, admitindo
a convivéncia com seres nao reconhecidos no mundo das pessoas comuns.
Esse autor diz que, nestes casos “[...] a funcédo social e a fungéo literaria do
sobrenatural sdo uma uUnica: trata-se da transgressdo de uma lei. [...] a
intervencao do elemento maravilhoso constitui sempre uma ruptura no sistema
de regras preestabelecidas’(p. 164). Assim sendo, o RPG é um jogo cujas
histérias encontram-se no nivel do fantastico-maravilhoso, por nao terem
explicacdes ditas racionais diante de fenémenos sobrenaturais, ou mégicos,
rompendo com uma logica prépria de tudo o que é reconhecido como racional
na Modernidade.
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Campbell descreve em seu livio O Heréi de Mil Faces® um arcabouco
basico do que seria a Aventura do Herdi, dividindo-a em 3 fases ou atos, cada
uma contendo subdivisbes ou momentos da narrativa que, segundo o autor,
estdo presentes na maioria das histérias mitolégicas (os grifos sdo meus): A
Partida - o autor mostra nesta fase o cotidiano do herdi, apresentando o seu
mundo, quando um elemento perturbador o impele a iniciar sua jornada: o
Chamado da Aventura. Inicialmente aparece uma apreensao: A recusa do
chamado, quando é socorrido por um auxilio sobrenatural, que o faz franquear a
Passagem pelo primeiro limiar, empreender batalhas e cair no chamado Ventre
da baleia, que seria uma passagem que O prepara para uma esfera do
renascimento; A Iniciacdo: tendo cruzado o limiar, o herdi atravessa uma
paisagem de sonho, sendo submetido a sucessivas atribulagées: o Caminho da
prova. Passando pelo Encontro com a Deusa, encarando A mulher como
tentacdo, vivencia A sintonia com o pai atingindo sua Apoteose e lancando A
bencdo dltima.; e O Retorno: o percurso do herdi em sua jornada é repleto de
idas e vindas. Nesta fase, existe inicialmente uma recusa do retorno e, apos tal
hesitacdo, ele protagoniza uma fuga magica, sendo feito o seu resgate com
auxilio externo. Novamente tem que realizar uma passagem pelo limiar do
retorno, findo o qual se torna o Senhor dos dois mundos, com Liberdade para
viver até que surja uma nova aventura.

Inspirada nesse esquema geral montado por Campbell, analisarei a seguir,
a titulo ilustrativo, trechos da histéria “Tarsis e Akantos: Inimigos Mortais,” que
faz parte de uma campanha ambientada no sistema D&D intitulada “A Saga de
Enegroth™®, histéria desenvolvida por um membro do Macod, que é rpgista ha 8
anos e Mestra ha dois anos, identificando, sempre que possivel, alguns dos
elementos condutores da narrativa descritos por Campbell.

Como na maioria das historias, esta também inicia-se com um preambulo
em que um narrador esta presente e nos apresenta a saga do heréi, a partir de

relatos que ele ouviu, leu ou simplesmente inventou:

8 CAMPBELL, Joseph. O herdi de mil faces. Sao Paulo: Cultrix/Pensamento, [1949]1988.
39 ; P . - .

Disponivel em URL http://www.geocities.com/enegroth/htarsis.htm acessado em
26/09/2006.




56

Um Kender, chamado Alim Pedra Osso diz ter se encontrado com
0 arauto em uma de suas viagens comerciais, dando-lhe carona
até uma cidade proxima. No decorrer da viagem, ele, diz ter
ouvido as seguintes palavras, que através de suas geracbes
chegou ao ouvido de todos os habitantes de Krym. Muitas
pessoas dizem que ele escolheu o kender, pois sabia que através
dele, a noticia chegaria aos ouvidos de todos, porém ninguém
sabe se ela é totalmente verdadeira, até porque os kenders sao
moleques mentirosos! O arauto escolheu a raca certa para dar tal
noticia? Assim a histdria conhecida é a seguinte: |[...]

Depois do breve enunciado sobre o que vir4, o narrador ilustra a

ambientacdo da crdnica, familiarizando para os jogadores o contexto da
aventura, descrevendo o cenario e o cotidiano das personagens da campanha:

[...] Akantos governava a regido de Akantia (como era chamada
antes) ha mais de 1000 anos e todos que iam contra sua forca
eram mortos fatalmente, as coisas eram dificeis, a escravidao
durou anos, até porque, por muito tempo, as pessoas foram
usadas para fazer armas e armaduras para os dragonianos que
serviam a Akantos e a mae de seu filho Tanus, que era
Berrylothranox, a suma senhora dracénica.

A seguir aparece um elemento perturbador deste cotidiano, neste caso, a
“Guerra da Lanca”, protagonizada pelos herdis da langca que efetuam o
Chamado dos guerreiros a aventura e ao desafio de lutar contra o dragéo:

[...] Quando a guerra da langa comegou Akantos passou a
governar Akéntia sozinho, Berilo havia iniciado uma guerra contra
os elfos, foi quando um grupo de guerreiros motivados pelos
herdis da langa, resolveram por ndo ter nada a perder, acabar de
uma vez com todas com o miseravel dragdo que por séculos fazia
imperar a sua vontade.

No fragmento seguinte, em face do desafio arriscado, € demonstrada a
indiferenca ou recusa do chamado a aventura pelo povo escravizado. A recusa
s6 é ultrapassada quando surge o auxilio sobrenatural fornecido pelos ents que
criaram um instrumento magico (a madeira-ferro) usada para construir

armaduras e escudos:



57

[...] Munido de um exército razoavel de dragonianos, o povo
escravizado iniciava uma guerra contra eles, porém nao teriam a
menor chance na situacdo em que se encontravam, foi quando os
ents da cidade de Esperanca liderados por Hidal, criaram a
madeira-ferro, uma espécie de minério mesclado a madeira que
possuia uma resisténcia jamais vista, criando armaduras e armas
que igualaram eles com os dragonianos. Sem poderem participar
diretamente da guerra, devido a missdo imposta por Habakuk a
Hidal, os ents apenas observaram qual desfecho ocorreria depois
da ajuda que Ihes foi dada.

Em seguida, este trecho da histéria exemplifica bem A iniciacdo do herdi,
no que Campbell chamou de A passagem pelo primeiro limiar, batalhas que
constituem O Caminho da Prova e o cair no Ventre da Baleia, representado aqui
pelo covil. Apesar de nao existir uma deusa nos moldes do mitdlogo, surge a
Sintonia com o Pai, na figura de seu mentor: 0 mago necromante. A relacao
entre mentor e her6i € uma das mais recorrentes na literatura mitoldgica,

representando o vinculo Mestre-aprendiz, pai-filho:

[...] O irmdo de Tarsis, chamado Kaltax, liderou um poderoso
exército que invadiu as florestas de Akantia enfrentando as
terriveis legibes de dragonianos e aranhas (sic) colossais que
cercavam a regido. Enquanto isso, Tarsis e o seu grupo de 5
pessoas penetravam na florestas auxiliados por seu irmdo que a
todo momento se aproximavam mais e mais do covil de Akantos.
Finalmente o grupo dos espectros, como era chamado o grupo de
Tarsis, que era liderado por um mago necromante, manto
vermelho, chegavam no covil e apds todos morrerem e somente
Tarsis sobreviver ele se encontrava com seu maior rival, Akantos.
Do lado de fora, seu irmdo ja havia morrido, € mesmo o seu
exército que usara a madeira-ferro dada pelos ents pereceram, so
restava uma unica esperanca, e todos apostavam em Tarsis para
que de uma vez por todas, o povo ficasse livre das mao desse
terrivel dragéo.

Na sequéncia, € narrada a Apoteose, 0 momento critico da histéria, um

combate ferrenho em que o heréi, Tarsis, enfrenta a morte e langa sua Beng¢ao

final (no caso, uma maldicdo):

[...] A ardua batalha, foi terrivel, porém a forga fisica de Tarsis ndo
foi suficiente para vencer seu oponente, a fisica, porque a
espiritual, foi a maior de todas elas, apos perder um de seus



58

bracos e ficar sem escudo depois de uma poderosa mordida, um
nobre guerreiro sabia que n&o teria chances e em seu ultimo
ataque depositou todo o seu odio e disse a seguinte palavras:
“Tenho a coragem de um Kender!!! Eu jamais serei vencido por
vocé, com esse meu ultimo ataque eu te amaldigoo e vocé jamais
saira de seu covill Aquele que terminar o que comecei sera o rei
dos reis e governara Tarsis, que tera esse nome, sobre o seu,
todos lembrardo do dia em que Akéantia sumiu do mapa, e que
uma nova cidade, pautada na justica nasceu !lI”

Tarsis ndo resiste aos ferimento e morre para renascer em seguida,
anunciando-se exemplarmente a terceira fase do heréi de Campbell, O Retorno
Triunfal do heroi:

[...] Vocé ficara aqui e esperara um futuro Tarsis, que um dia
abrira essa porta e que comera seu coragdo com a mesma
impiedade que vc teve de nosso povo !lI". Com essas palavras
Tarsis o acertou, mas mortalmente foi mort,(sic), porém sua
maldicdo e sua espada ficaram fincadas no terrivel dragao e ela
até hoje encontra-se nele aguardando que alguém termine o que
ele comegou. O corpo de Tarsis magicalmente apareceu no
templo dos grandes guerreiros, onde todos esperavam que ele
retornasse para comemorar a Vvitdria, porém, apenas Seu corpo
sem vida permanecia no chio.

Na reproducao integral do trecho subseqliente, vemos que o herdi retorna a
sua saga apos ter empreendido uma fuga magica do reino dos mortos, recebe a
sua recompensa por ter lutado o bom combate, tornando-se Senhor de Dois
Mundos (o do vivo e dos mortos):

[...] Com a maldicdo rogada em Akantos os dragonianos
recuaram e 0s ents passaram a impedir que eles voltassem a
Tarsis (Antiga Akantia), um castelo foi construido em homenagem
ao herdi, e o seu tumulo foi feito no saldo real. Como néo tinha
filhos, a cidade escolheria um novo rei, porém, o nobre guerreiro,
havia se tornado um Assecla Espectral, sentando no trono que
merecia. A admiragdo do povo ndo podia ser contida, porém em
poucos segundos todos se ajoelhavam perante ao rei, que era o
primeiro, a ser um morto-vivo a governar.

Mesmo alcangando a Liberdade Para Viver, e voltando purificado e mais

sabio, o herdi ndo tem descanso; sua jornada estando longe de terminar:
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[...] Tarsis, entdo procura por um grupo que termine o que ele
comegou, porém seu descanso eterno esta longe de ser
alcangado, pois ninguém até o momento, se interessou de ir até
la enfrentar Akantos. Atualmente ele governa, e da forma que
quis Tarsis tem prosperado muito, se ndo fosse o filho de
Akéantos, que agora passou a cobrar altas taxas dos
comerciantes, prejudicando o comércio local. Enfim, isso, sdo
problemas que um rei deve enfrentar... Sempre havera alguém
querendo tomar seu poder, mesmo que esse rei, seja o lendario e
poderoso guerreiro Tarsis, que hoje nada pode fazer, além de dar
ordens (que morto ou vivo, estaria fazendo isso?).

A criatividade para elaborar uma narrativa como esta, rica em detalhes,
serve para demonstrar 0 quao rigorosos sao estes jogadores. A partir de um
sistema de regras, o Mestre elabora uma estoria prdpria, de sua autoria, contudo
repleta de elementos de mitologias e sagas herdicas, ja construidas. A
imaginacao algca voos tao altos quanto as torres do castelo de Tarsis. Apreende-
se uma infinidade de detalhes que permite que as situa¢des imaginarias possam
ser de fato visualizadas pelos jogadores. Ainda mais com os elementos

adicionados como mapas, miniaturas e uma diversidade de invengoes.
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3 Cultura Rpgistica: a Sociabilidade a Partir do Jogo.

Ao eleger os jovens como sujeitos da pesquisa a partir de suas formas de
associagao em torno do lazer, percebo a importancia de contextualizar
historicamente como surgiu a necessidade de definicdo da juventude - para
entdo situa-la como um fendmeno da Modernidade — e, também, entendé-la na
sua heterogeneidade de significados. A partir dai, defino as culturas juvenis e
suas especificidades, inscrevendo como o RPG é facilitador da sociabilidade
desses jovens.

A discussao sobre esse tema deve enfatizar, desde o inicio, que juventude
€ uma elaboracao cultural e social, criada por grupos sociais e pelos préprios
jovens para significar comportamentos a eles atribuidos.

Historicamente, para conseguir expressao e diferenciagdo da infancia para
a idade adulta, os jovens recorrem a processos rituais. Nos primérdios da
Modernidade®®, como ainda ndo havia oposicdo entre escola e trabalho -
categorias que mais tarde seriam usadas como diferenciadoras dessas idades -
ainda nao se separavam nitidamente infancia e juventude e, muitas vezes, eram
usadas como palavras sinénimas.

Foi, porém, com o aparecimento da escola, como lugar para regular e
“preparar o jovem” para o futuro e para vida social, que a juventude assume
visibilidade na Modernidade. Trata-se de delegar a uma instituicdo o zelo
educacional de jovens de familias ricas, e em sua maioria, homens. Os que
moravam no campo e eram pobres ndo tinham acesso a esse ritual, e passavam
direto de crianca a fase adulta, pois suas trajetorias de vida eram voltadas para
o trabalho e ali se constituia seu conhecimento. Dai foram surgindo outras
instituicées, cujo objetivo era ocupar o tempo livre / “ocioso” dos jovens. Ainda
hoje é evidente uma preocupacdo dos governantes e profissionais que
trabalham com jovens em ocupar o tempo destes, pois para eles o jovem na
condicdo de rua continua relacionado ao perigo, a ser sugestionado pela vida
facil e desregrada.

40 Cf.: Schindler (1996)
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A juventude, portanto, foi historicamente abordada como um problema
social. A Sociologia da Juventude cai no engano de utilizar duas tendéncias,
segundo Pais:

Numa delas, a juventude é tomada como um conjunto social cujo
principal atributo € o de ser constituido por individuos
pertencentes a uma dada “fase da vida” (...) uma geracao definida
em termos etarios (...). Noutra tendéncia, a juventude (...) é
tomada como um conjunto social cujo principal atributo é o de ser
constituido por jovens em diferentes situagdes sociais. (PAIS,
1993, p. 23).

Na década de 1920, a juventude aparece como um desvio social. Os
sociélogos da Escola de Chicago,*’ nos Estados Unidos, dedicaram-se ao
estudo da formacdo de gangues nos guetos norte-americanos, vinculando a
questao da juventude a violéncia. Nos anos 1950 - 1960, a cultura juvenil passa
a ser identificada com o movimento de contracultura, entre a integracdo e o
conflito. Representada pelas transformacgdes ocorridas no pdés Segunda Guerra,
pelo rock’n’roll, pelo movimento estudanti no Brasil, e todas essas
transformacdes de valores e costumes em todo o mundo, os anos 1960, de uma
forma, cristalizaram a juventude como rebelde e, de certa forma a
homogeneizaram.

Muitos estudiosos, ainda hoje, sdo reféns deste imaginario que projeta de
maneira simplista o jovem, de forma analoga, como se a existéncia dele fosse
baseada apenas na rebeldia, ou ainda dentro de parédmetros e faixas etarias,
que se baseiam em numeros / idades que servem mais para estudos
estatisticos, politicas de compensacdo social ou para delimitar idades e
enquadra-los em cédigos legais. Assim, o jovem acaba em um nio-lugar, entre
um suposto “limbo” da infancia e a responsabilidade do adulto.

Os jovens contemporaneos, em geral, chamam atencdo na midia quando

protagonizam cenas de violéncia. E assim quando matam para roubar um ténis,

4 Cf.: Cannevacci, Massimo (2004).
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ou quando a midia acentua que mataram outro jovem por causa de um jogo,
como aconteceu com jovens que jogavam RPG e assassinaram*? outros jovens.

Parte da instabilidade da juventude atualmente decorre da frivolidade da
época; tempo em que o0s jovens se encontram sem estimulos para sonhar, nem
espacgo para trabalhar e construir uma realidade menos fugaz. Sao milhares de
rostos desacreditados, com poucas perspectivas.

Grande parte das pesquisas produzidas acerca da juventude se dedica a
pensar as instituicdes que lidam com jovens, o que nao deixa de apontar para
uma abordagem mais voltada para o controle como os muitos programas
dirigidos para este segmento na perspectiva da geracao do emprego e renda, e
pouco param e destinam seus olhares sobre como os jovens vivem, como
constituem seus espacos de sociabilidade. Muita énfase também foi dada ao
desemprego, que teria prolongado a estada dos jovens na casa dos pais, pela
dependéncia destes, assim como o0 aumento da escolaridade exigida pelo
mercado de trabalho, prolongando a juventude, num fenémeno conhecido como
“‘juvenilizacao” da sociedade.

E impressionante a quantidade de matérias diariamente lancadas na
imprensa escrita, falada e televisionada, sobre como continuar jovem, o0s
esforcos que se deve fazer para ter os corpos desejados, que marcas tém a cara
da juventude etc. Dibgenes (2003) assinala que “a juventude tem se projetado
como vitrine da vida social. Através de seus corpos, marcas, atitudes, emblemas
referentes a um estilo moderno tomam forma, cor e movimento. E no corpo dos
jovens que os cbdigos relativos a uma estética, um jeito de ser, um style séo
fincados, acionados e ganham expressao publica”. (p. 52)

O segundo ponto que nao pode deixar de ser levado em consideragao
quando o tema é juventude, é o fato de que nao deve ser pensada no singular,
mas no plural: juventudes. Os jovens se constituem de maneiras diferentes a

partir de suas relacdes e das formas diversas de experimentar a cidade. Assim

“ No Brasil aconteceram alguns casos de repercussao nacional em que jovens rpgistas

teriam matado outros jovens em rituais do jogo.
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vao formando pequenos agrupamentos ou — tribos*® - nas quais experimentam
uma atuacao diferenciada, para além do que antes era considerado espacos de
convivéncia dos jovens, ou seja, a militancia politico-partidaria e o movimento
estudantil. Esses espacos agora acontecem nos movimentos underground, na
subversdo das formas de constituicdo dos sujeitos jovens, como, por exemplo,
os jogadores de RPG, que parecem negar todos os lugares-comuns que foram
convencionados para eles.

A juventude deve ser olhada pela sua diversidade, nao havendo, portanto,
um conceito Unico que a defina. Na sociedade contemporéanea, cada vez mais
vista como fragmentada, com caracteristicas efémeras, é facil observar a
pluralidade da juventude. Os jovens organizam-se em comunidades diferentes e
ali criam suas redes de sociabilidades. Cada grupo tem estilo préprio. Muitos
tedricos contentam-se em classificar esses jovens chamando-os de hedonistas,
supérfluos, consumistas, e ndo levam em conta a totalidade da questdo. Essas
caracteristicas sdo da prépria sociedade, ndo especificamente dos jovens,
embora estes formulem seus valores a partir da sociedade em que vivem,
criando um estilo préprio de ser.

A discussao acerca de juventude é bastante prazerosa para mim, contudo
suscita controvérsias sempre que é debatida. Pais (1993) garante que falar de
juventude implica falar de lazer, pois € por meio deste que as culturas juvenis
adquirem maior visibilidade e expressdo. Na sua avaliacdo, contudo, o interesse
da Sociologia da Juventude pelo lazer recai em duas tendéncias controversas:
ora véem as praticas juvenis como homogéneas, pois acontecem em uma fase
da vida, a juventude, ora percebem essas praticas culturais como marginais em
relacdo a cultura dominante. O autor sugere ainda que, para contraria-las, ha
que se “tentar desmantelar o mito da “juventude homogénea” no terreno onde
ele se encontra mais enraizado — o do lazer (...) parto do pressuposto (ou
hipétese) de que as culturas juvenis onde mais significativamente se diferenciam

sera naquilo em que mais se assemelham.” (1993: 132). Depois, para combater

43 Maffesoli (2000) ressalta que essa metafora traduz muito bem o sentido de pertenca, do

espirito coletivo — esse tribalismo é um pequeno grupo de individuos que tem interesses comuns
e se ajudam, produzindo um certo exclusivismo que desconfia do que nao é familiar.
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a segunda, dever-se-a levar em conta o fato de que “embora se possa e deva
admitir que as culturas juvenis incorporem elementos derivados de outras
culturas, importa descobrir se [...] os jovens conseguem produzir, quotidiana e
activamente, as suas proprias normas e expressdes culturais.” (p.133). Pais
propde trazer para o centro da discussao as normas e expressdes culturais
juvenis que, em geral, estdo a margem. Esta proposta é tentadora para um
estudo da juventude: trazer para o cerne os préprios trajetos percorridos pelos
jovens, decifrando suas expressdes culturais, sua linguagem, buscando de que
modo esses jovens simbolizam suas praticas de sociabilidade. Esse € um dos
trunfos dessa pesquisa - perceber o que faz com que esses jovens se entendam
pertencentes ao grupo de RPG, suas linguagens e representacoes.

Os jovens se reunem em pequenos grupos, Nos quais se identificam muito
pela indumentaria que lhes é peculiar, aderecos, bem como pelo estilo de
musica de que gostam, enfim, pelas formas como cada turma se relaciona.
Carrano (2002) assinala, ao estudar varios grupos de jovens e como estes
praticam a cidade, que € na noite que eles se encontram, por meio do lazer,
apreendendo acbes antagbnicas a outros grupos, e diz que: As noites de lazer
na cidade excitam a ludicidade [...] Os jovens que praticam a noite, sabem que
precisam ler sinais, identificar cddigos, armar e também saber fugir das
armadilhas. Os jovens jogadores dos jogos noturnos sabem que a noite é mae e
amante de dores e prazeres. (p.46). No RPG, nao é diferente! Um jogador me
diz que

Rpgista via de regra é noturno. E da noite! [...] Todas as
criaturas sobrenaturais sdo noturnas. Rpgista anda de preto,
rpgista vocé vai ver em loja de livros, ndo de qualquer livro, mas
de revista em quadrinhos [...] Rpgista é bicho estranho. Porque
se vocé for ver tem toda uma maneira de falar que s6 quem
joga RPG conhece. “Falha critica’, “ma rolagem de dados”, e a
gente leva isso pra nossa vida [...] Se vocé for olhar pra ai (no
Dragéo do Mar) fora a Larissa, ndo vai encontrar uma pessoa
que se vista bem. Eles ndo se importam com isso. [...]Tem suas
manias estranhas. Tem alguns que s&o anti-sociais. (Entrevista
gravada: janeiro/2006).
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Assim, pode-se falar numa cultura que se vale da noite para se mostrar (ou
esconder). Essa “galera” que esta por ai, construindo seu estilo e fincando seu
modo de ser na sociedade moderna, € certamente mais informada do que os
jovens de suas idades em outras épocas pela diversidade de meios de
informacdes. Aqueles que tém acesso a Internet, por exemplo, estdo aqui e do
outro lado do Planeta, namoram virtualmente; quando abrem suas tvs a cabo,
também se transportam para outras possibilidades; usam telefones celulares
para conversar, mandar recados, enfim, as tecnologias os deixam a vontade. E,
cada vez mais, parte desses jovens, promovem suas relacées sociais em
lugares projetados para jogos via Internet, espacos feitos para se viver a
ludicidade, como também em gibiterias, onde dispéem de todos os tipos de
jogos e revistas que os reportam para 0 mundo da imaginacdo. Sao esses
jovens que pretendo pesquisar, estes que vivem o instante do agora, rodeado
por informagdes as mais diversas possiveis.

Existe uma cultura propria dos jogadores de RPG, cultura a que me refiro a
partir de Edgar Morin como:

Uma cultura constitui um corpo complexo de normas, simbolos,
mitos e imagens que penetram o individuo em sua intimidade,
estruturam os instintos, orientam as emocdes. Esta penetragéo se
efetua segundo trocas mentais de projegdo e identificacao
polarizadas nos simbolos, mitos e imagens da cultura como nas
personalidades miticas ou reais que encarnam os valores (0s
ancestrais, os herois, os deuses). Uma cultura fornece pontos de
apoio imaginarios a vida pratica, pontos de apoio praticos a vida
imaginaria; ela alimenta o ser semi-real, semi-imaginario, que
cada um secreta no interior de si (sua alma), o ser semi-real,
semi-imaginario que cada um secreta no exterior de si e no qual
se envolve (sua personalidade). (MORIN, 1997, p.15).”

Esta cultura tem como ponto forte a “vontade de conhecimento” e a
“vontade de pertencimento”(SIC), como afirmou Larissa. Este conhecimento é
buscado ndo nos livros tradicionais de literatura, € muito menos naqueles que
falam da sociedade brasileira. Esses jovens participam de um circuito
underground, que valoriza uma literatura extra-escolar, e buscam conhecimento

nas mitologias estrangeiras. Ao conversar com Larissa, perguntei se o0s
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jogadores de RPG néo tinham interesse na cultura brasileira, e ela respondeu:
“E muito mais f4cil vocé se encantar com uma coisa que vocé nunca viu. Eu li
uma declaracdo de um produtor que achei divino, que ele diz que uma das
regras de um produtor ou um diretor é que nunca deve filmar na sua terra natal,
porque vocé nunca vai perceber a beleza dela.” (Entrevista gravada,
janeiro/2006). A partir dessa fala, & notério o encantamento pelo distante, pelo
misterioso. O que deslumbra no jogo de RPG é justamente o estranhamento, o
desconhecimento.

Percebi que outro valor da cultura destes jovens rpgistas é a leitura. Eles
esforcam-se por negar sua condicdo de nerds**, mas, ao mesmo tempo,
expressam conhecer alguns jovens que nao gostavam de ler antes de serem
jogadores de RPG, e, ap6s entrarem nesta pratica, adquiriram o habito de leitura
freqlente, hoje chegando a ler cerca de oitocentas paginas por semana. Ha que
se lembrar, também, de que as regras possuem excecoes e de que outros
tantos jovens utilizam o computador para suas pesquisas. O fato € que eles
buscam conhecimento em outras culturas, sédo leitores assiduos da literatura
japonesa, nordica, celta, dentre outras.

Numa palestra proferida por um Mestre, Jonas, em 2004, analisou a cultura
rpgistica a partir de cinco elementos caracteristicos, assim definidos:

e Sociabilidade. “A maioria das pessoas que se interessam por RPG
sS40 pessoas bastante caseiras e que tem dificuldade em interagir
com outras pessoas e se socializar. Esse grupo aqui é formado
quase todo por novos amigos, pessoas que se sociabilizaram
através do RPG. Eram pessoas desconhecidas, que iam formando
grupos, se conhecendo, desenvolvendo amizades. Coloca um grupo
de desconhecidos como amigos, diminuindo a distancia entre os

seres humanos.”

“ Num depoimento retirado da revista AOL, um estudante de 24 anos que se identifica

como nerd, diz que sempre foi desprezado na escola por ser estudioso, usar Oculos e ser
rejeitado pelos esportistas e meninas. Agora é estudante de Ciéncias da Computacdo, e fa
inveterado do Senhor dos Anéis; discute todos os finais de semana a obra de J.R.Tolkien com 10
amigos. Segundo essa reportagem, nerd € cdf, aquele jovem estudioso, mas hoje passou a
agregar um novo significado, “multimidia”: “assiste tevé, vai ao cinema, Ié livros, histéria em
quadrinhos e acessa bastante a internet.” - www.aol.com.br/revista/materias/2005/0063.adp.
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e C(Criatividade. “Eu conheco pessoas que antes delas jogarem RPG,
eu nunca tinha visto elas (SIC) pegarem um caderninho e
escreverem nada. Hoje sdo pessoas que escrevem 15, 20, 30, 100
paginas escritas por si mesmas, despertando para o conhecimento.”

e Habito e vontade de leitura. “A maioria dos jogadores que eu
conhecia ndo eram muito aptos a leitura. Hoje eu conheco gente
aqui que |é oitocentas paginas por semana”.

e Ferramenta pedagégica®. “O RPG pode ser utilizado como
instrumento pedagégico nas aulas de portugués, geografia e
histéria”.

e Agrada sempre a todos. “Os sistemas desenvolvem desde jogo de
horror a ficcdo cientifica, jogos medievais a jogos de situacdes
cotidianas, até mesmo aqueles baseados em desenhos animados.”

O primeiro ponto caracteristico da cultura rpgistica citada por este Mestre,
sera desenvolvido mais a frente num aspecto especifico, por ser considerada
primordial para essa discussao. A criatividade € desenvolvida sem duvida pelo
aspecto provocador do jogo, que freqlentemente lanca uma miriade de
situacdes que propiciam um olhar inquieto e instigante para que o rpgista
responda. Sao muitas informagdes, dados novos a cada partida, favorecendo a
idéia de que ele some seu conhecimento ao dos outros jogadores e assim se
instaure um ciclo de producao criativa. Este fator é facilmente observavel nas
mesas de jogo, quando sao invadidas pelos gritos inesperados de um jogador
diante de um insight para aquela situacao, pelas anotacdes que trazem de casa
para utilizar no jogo, pelos incrementos de duvidas langadas pelo Mestre quando
eles facilmente se deixam envolver pelo sentido da visdo e sdo indagados,
dentre outros. E assim que um jogador, ao olhar para um homem deitado no
chéo, supde: “Esta morto!” E 0 Mestre contrapde: “Sera? Pode ser que ele esteja

4 Existem educadores que acreditam no potencial do RPG como instrumento de

aprendizagem, em que os jovens podem defender papéis, nas aulas de Histéria, por exemplo,
dos bandeirantes, indios e portugueses, tendo para tanto, que aprofundar seu conhecimento
sobre este periodo histérico, acerca desses sujeitos, enfim, desbravar uma verdadeira pesquisa.
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dormindo, tenha desmaiado motivado por algo...” E os jogadores se péem a
pensar.

O habito da leitura como pratica cultural é importante, conforme retratei ha
pouco. E para este estudo tem o mesmo sentido atribuido por Bourdieu *6(1996)
“A cada vez que a palavra leitura for pronunciada, ela pode ser substituida por
toda uma série de palavras que designam toda a espécie de consumo cultural
(...) € uma pratica cultural.” (p.231-232). A leitura, independente se ela é
considerada erudita, ou como diz esse autor, se merece ser mencionada, ela diz
bastante sobre os seus leitores; € uma referéncia para eles, muito embora nao
queiram se identificar como nerds, malgrado em sites e grupos dos ultimos
muitos se identifiguem como jogadores de RPG.

Com essa grandeza de informacdes os rpgistas desenvolvem sua
criatividade e o jogo fica mais interessante, passando a dedicar muitas horas a
esse fim. Esses jovens acentuam que pouco é necessario para jogar RPG, além
de seus neurbnios. A maioria dos jogos solicita apenas uma mesa, dados
especiais, lapis e papel. O recurso para jogar nao é o dinheiro (embora existam
itens que podem colaborar na trama, como miniaturas, mapas, € todo o circuito
do RPG que viabiliza estratégias para o jogador), mas o que importa na hora do
jogo é a criatividade e a fantasia. Talvez seja esse o motivo pelo qual os jovens
rpgistas sdo constantemente deslocados de seus lugares nos shoppings centers
de Fortaleza. Os livros-jogos, no entanto, sdo bastante caros, em torno de R$
80,00, e eles usam como um simbolo de poder, ou mesmo de status. Os
jogadores se deslumbram facilmente quando chega um colega com um novo
livro. O livro é uma referéncia para o jogador que “se garante”; ele tem que
possuir o original. A fotocopia, que é a desculpa mais freqliente para alegar que
0 jogo € “democratico”, no sentido de todas as classes sociais terem
oportunidade de jogar - como disse Larissa: “o RPG ndo precisa de muito
dinheiro pra ser jogado, qualquer classe social pode jogar’ - na verdade nao
parece ser legitimada. Ouvi em campo, quando um jovem passou com uma

copia do livro Mago - a Ascenséo, esta mesma jogadora que conversava comigo

46 Cf: CHARTIER, Roger. Préticas de Leitura. Sao Paulo: Estacdo Liberdade, 1996.
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dizer: “O crime!”. O jovem foi logo se desculpando sob a alegacdo de que s6
deixou “xerocar” porque o livro dele estava “ja muito manuseado e rasgado’.
Além disso, os rpgistas tém muito cuidado com seus livros por ser um signo da
cultura rpgistica. Larissa, um dia, mostrou-me um livro de uma beleza singular, e
eu abri normalmente como o faria com um dos meus. Ela disse, espavorida,
tomando-o da minha mao: “Regra numero um: ndo abra demais o livro porque
ele é muito manuseado. Como o pessoal mexe muito nos livros, se a gente toda
vida abrir um livro todo, acaba com o livro.” E o livro na verdade é resistente, tem
capa dura, folha do tipo papel couché, mas a partir desse momento, observei

qgue todos abriam seus livros s6 até a metade, com muito zelo.

i

Fig. 13- Gibiteria Revista & Cia, lugar onde se pode encontrar uma diversidade de
artigos de rpg, mangas etc; referéncia para os rpgistas.

Pode-se assegurar entdo, que ha uma cultura rpgistica, da qual fazem
parte bancas de revistas especializadas em livros e revistas importadas (parte
delas em inglés ou japonés), que se tornam praticamente obrigatorias aos

<47
a

jogadores, como o manga'’, por exemplo, que narra o cotidiano dos jovens

i Histéria em quadrinho (HQ) japonés que se |, de tras para frente e da direita para a

esquerda, e que abordam aspectos culturais orientais, em geral.
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nipdnicos, e trata de questées que podem ser relevantes para qualquer jovem. E
quase impossivel entender a linguagem e signos do RPG sem ter acesso a esse
tipo de material especifico, que s6 é encontrado em gibiterias *® e livrarias de
grande porte, principalmente por ser relativamente caro, o que levou a pensar
esse fenbmeno como eminentemente urbano, dos grandes centros culturais,
pois esse material certamente é encaminhado apenas para as grandes cidades.
Prova disso sao as revistas que trazem as novidades sobre jogos de RPG, como
a Dragdo Brasil, por exemplo, que tem uma sec¢ado para correspondéncia dos
aficcionados e onde pode ser facilmente observado que os enderecos para troca
de correspondéncia, em geral, sdo de jovens das grandes capitais como Rio de
Janeiro, S&o Paulo, Belo Horizonte, Recife e Fortaleza. Fazem parte também
desse circuito®® os animes — desenhos japoneses que passam nos canais
abertos, e naqueles por assinatura, e narram fatos da vida de jovens, uma

espécie de novela. Larissa explica:

Anime é animagdo japonesa. Ndo é desenho animado porque
desenho animado soa muito infantil, porque ndo é sé a questao
de ser desenho animado. Tem toda uma histdria, tem todo um
contexto, uma vida dos personagens que pode ser acompanhada.
Pbxa, teve um desenho que eu assisti que o nome era Turma dos
Vagalumes (mas ela fala o nome em japonés, e eu ndo consigo
entender) que falava sobre a Segunda Guerra Mundial, e
mostrava pequenos detalhes que para quem era japonés era algo
totalmente encantador. (Entrevista gravada em janeiro/ 2006).

Ela conta que sua professora de japonés chorou ao ver este desenho,
pois reconheceu sua infancia, quando ainda morava no Japao. Larissa tem 19
anos, e diz que comecou a se interessar pela cultura japonesa por assistir
animes e ler manga. Comecou, entdo, a fazer curso de lingua japonesa, e hoje
ela d4 aula desse idioma num renomado colégio da cidade para outros jovens. E
interessante notar que isso ndao é um fato pontual. Conversando com o
proprietario de uma Gibiteria bastante conhecida dos rpgistas, onde encontrei
mangas e livros em japonés, ele me informou que “a garotada” (sic) gosta de ler

“8 Lojas-livrarias especializadas em gibis, mangas e animes.

49 Cf. Magnani (2002).



71

mesmo é em japonés, 0 que leva muitos deles a procurar cursos para
compreender a lingua. Além disso, pertencem ainda a este circuito cultural filmes
variados, desde a trilogia do Senhor dos Anéis, baseado na obra de Tolkien;
Entrevista com Vampiro, inspirado na obra de Anne Rice; Crénicas de Narnia —
cronicas de C.S.Lewis, amigo pessoal de Tolkien; até mesmo antigos desenhos
animados como A Caverna do Dragéo.

Fig. 14- Evento SANA (Super Amostra de Animes). Encontro anual que acontece
em Fortaleza, no Centro de Convengdes e reune aficionados por animes,
mangas, e jogadores de RPG. Foto de jovens simulando cenas de filmes.

Essa vontade de aprofundar conhecimentos sobre mitologias e culturas
européia, nérdica, celta, inca, indiana leva esses jovens a aprender artes
marciais, outras linguas e ali o grupo vai dividindo esses interesses, trocando
informacdes. Interessante é reforcar a nocao de que existem atualmente RPG’s,
totalmente ambientados no Brasil, mas ha certa rejeicao; ou como manifestou
um jogador, quando eu perguntei sobre os RPG’s nacionais: “Vixe!” Em busca
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de melhor entendé-los, e por nao ter encontrado nem um jogador de RPG com
campanha totalmente baseada nas mitologias ou literaturas brasileiras, utilizo a
fala de Leonardo para tentar elucidar:

Ler pra mim nunca foi problema, eu sempre gostei de ler. Eu fazia
a sétima série no colégio Santa Cecilia e eu vi um...[muda o rumo
da conversa] eu tenho poucos idolos mas um deles é o J6 Soares
e na época ele estava langando o primeiro livro, Xangé. Foi o
primeiro livro que li com gosto, pois eu ndo gostava da literatura
tradicional. Nunca gostei de José de Alencar. Eu nunca gostei. Eu
sei que sdo escritores importantes e que eles tem o que ensinar,
0 que passar e tem histdorias muito boas, mas a maneira
rebuscada com a qual escrevem ndo me é agradavel. Eu nao
gosto de ter que ler com um dicionario do lado [...] Se cobra muita
leitura do povo brasileiro, mas se vocé pega José de Alencar num
colégio publico, todo mundo que 1é aquilo ali vai ter que dar umas
boas marteladas na cabecga [..] O Paulo Coelho tem um livro
fantastico O Alquimista. Nas escolas da Bélgica, Frangca e
Alemanha é livro para-didatico obrigatorio pra menino de 15, 16 e
17 anos. Aqui o Paulo Coelho é um cara que é marginalizado
como escritor e dizem que ele ndo merecia esta na Academia
Brasileira de Letras, mas ele é um dos escritores mais lidos no
mundo. Ele tem uma maneira diferente de escrever e aqui
literatura boa, ¢€ literatura rebuscada. (Entrevista gravada/
janeiro/2006).

Isso talvez leve a um debate que poderia movimentar a Pedagogia
trabalhada nos colégios brasileiros. A cultura do RPG diz muito ou ao menos
levanta indicios para repensar toda a légica do ensino no Brasil, ou, ainda, como
diz Vianna, ao falar dos jovens que jogam e experimentam uma ‘“realidade

virtual”:

Os garotos estdo sozinhos nesses novos mundos, que os adultos
ndao entendem, ou ignoram ou desprezam saber das coisas e
fingem estar no controle. Como ja disse John Katz, num texto
raivoso: “tudo que os adultos tém para oferecer sdo sistemas
educacionais tediosos ou ultrapassados, estruturas politicas que
ndao funcionam e formas exauridas de uma “cultura” murcha,
sacrossanta e onerosamente subsidiada”. Exagero? O adulto que
tiver algo diferente pra oferecer atire a primeira pedra. Ou fique
calado, deixando a meninada jogar e aprender o que deve
aprender, o que inventou que deve aprender. Pois diversao
também cria cultura. Seja la o que ela for.”(Vianna, 2004; Folha
de Sao Paulo).
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Isso me remete a pensar num estado de soliddo abismal desses jovens.
De um lado, séo os pais que nao conseguem se apropriar desta cultura e fingem
ter dominio do alto de seus estatutos, ensejando um empobrecimento dessa
relacao. Esses pais, muitas vezes, se valem da proibicao, prépria daqueles que,
por ndo entenderem, cerceiam. E, do outro, sdo os “adultos” do ensino formal,
normativo, que insistem em ignorar essa outra via de aprendizagem. Lembra o

conselho de Rilke para os casos de profunda soliddo, em que se deve:

Entrar em si mesmo, [...] estar sozinho como se estava quando
crianga, enquanto os adultos iam e vinham, ligados a coisas
que pareciam importantes e grandes, porque esses adultos
tinham um ar tdo ocupado [...] Se depois um dia a gente
descobre que suas ocupagdées sao mesquinhas e suas
profissdes petrificadas, sem ligagdo alguma com a vida, porque
nao voltar a olha-los outra vez como uma crianga olha para uma
coisa estranha, do amago de seu proprio mundo, dos longes de
sua propria solidao? (RILKE, 2001:.52).

Essa é a sensacao que tive como observadora, que s6 pdde ser expressa
completamente com a ajuda do Poeta, que fala com propriedade da solidao.
Falo da soliddao dos jovens, mas ndo posso esquecer daquela na qual me
encontrei quando em campo. Pesquisas em geral trazem uma interacdo das
partes. A sensacao que tive é que algumas vezes, eu fui espectadora de uma

cena que nao prescindia de minha presenca.
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3.1. Os Mochileiros Invadem a Cena Publica

E facil de constatar a heterogeneidade em que se constituem os grupos
juvenis pelo estilo peculiar que cada um representa na cena publica
fortalezense. Lidar com essa diferenga, fincada por meio de suas roupas,
aderecos e atitudes, permite conhecer essas culturas por dentro.

Os primeiros a invadirem este cenario urbano nas grandes metropoles
foram os punks,®® seguidos pelos carecas, darks, rappers, evidenciando a
diferenciacdo e fragmentacdo da juventude. E pelos estilos peculiares que
representam as idéias que pretendem expressar, comunicando mediante o
espetaculo coletivo, numa exposi¢ao publica do grupo.

E neste espetaculo que surgem os rpgistas como mais um grupo a
legitimar-se perante outros a partir do estilo préprio de ser e de experimentar a
cidade. Espetacular para essa autora é o que “constitui nicleo central desses
fendbmenos juvenis: a idéia de uma encenagéo [...] significa aquilo que chama a
atencao, que atrai e prende pelo olhar.” (ABRAMO,1994:148).

Este olhar, porém, muitas vezes precisa ser vivenciado na pesquisa. O fato
€ que com pouco tempo de investigacdo ja conseguia reconhecer 0s signos
deste estilo rpgista. Vérias vezes era este o0 método mais débvio e intuitivo que
utilizava: reconhecer jogadores de RPG pelo modo como se comportavam e
significam suas idéias por meio da indumentaria que usavam. Assim, pelo

levantamento de indicios, engatava conversas longas sobre a pratica rpgistica.

Temos nosso estilo de vida, assim com qualquer outro grupo de
pessoas, patricinhas, playboys, jiu-jitseiros, punks, metaleiros,
nerds; e que Deus me perdoe por dizer isso; surfistas! Também
nao vamos agora sair na rua todos bonzinhos, queridinhos,
politicamente corretos, com camisetas brancas escrito: RPG e
PAZ. Temos que mostrar o que somos e acalmar os mortais
assustados, porém sem perder nossa identidade, nosso estilo. Se
eu tiver que sair na rua de preto, com minha Ankh e minha cruz
invertida, meu livro do Vampiro, anéis, Oculos escuro, minha
espada e minha caveira, eu ndo vou me privar por causa do que
os outros vao pensar. Ninguém me da nada e eu ndo devo nada

%0 Cf.: Abramo (1994).
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pra ninguém. Muito pior é sair na rua de chinelo, bermuda florida
e camiseta com um desenho de um cara em cima duma tabua em
cima duma onda. Isso sim deveria ser proibido.”
(http./www.valinor.com.br/férum/archive/indexphp/t-208-html).

Assim como outros grupos, eles aderem a um modo proprio e alguns fazem
questao de descrevé-lo em detrimento de outros estilos, como fez referéncia o
jovem acima. Existem caracteristicas também que se assemelham em alguns
aspectos a outras tribos urbanas. A descricdo feita em meu diario de campo
permite talvez perceber certa semelhanca:

Trés horas da tarde. Calor escaldante em Fortaleza. Siléncio
perturbador para um dia de sabado. Nos cruzamentos de duas
ruas na Praia de Iracema, eis que surgem 0S primeiros
movimentos captados nas redondezas: dois jovens vestidos de
preto, camisetas com os nomes de bandas de rock, calgas jeans,
cabelos sem corte, estilo meio desarrumado, pele opaca e
espinhas no rosto. Carregam nas costas mochilas aparentemente
pesadas e volumosas. Um deles usa dculos. Andam rapidamente
com seus sapatos escuros. (Diario de Campo: 28/01/06).

-

Fig. 15- Rpgistas no Centro Cultural Dragéao do Mar. Janeiro/06.
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Nao ha como nao perceber um estilo préprio de vestir-se e arrumar-se,
mesmo diante de um forte sol. O preto® utilizado por rpgistas, por exemplo, é
também usado freqlentemente por varios outros grupos de jovens, como 0s
punks, darks, metaleiros. O estilo musical destes assemelha-se em geral, aos
escutados pelos rpgistas: metal, rock pesado, dentre outros géneros similares.

Nas mochilas é que se revela o diferente: livros-jogos, pasta contendo
fichas fotocopiadas, dados de mdltiplos lados, borracha, lapis, hg'’s e, as vezes,
dvd’s de animes para serem emprestados ou trocados. Elas estao por todos os
lados, e mesmo as meninas utilizam. Nessas mochilas também sao carregadas
roupas, maquiagens, aderecos que vestirdo nas lives, pois dificiimente eles
chegam aos lugares de apresentacbes ja trajados com as roupas das
personagens.

Os rpgistas ndao estdo antenados no que a moda dita para ser usado
pelos jovens; ou, pelo menos, ndo se deixam guiar por ela. As meninas (ver foto)
vestem-se de maneira bastante despojada e pouco se diferenciam das roupas
masculinas, inclusive jamais vi alguma de saltos altos, ou com roupas
sofisticadas. Na entrevista feita com um Mestre, Leonardo, ele exprime que
todos os jogadores se vestem mal, e enfatiza que isto € uma caracteristica geral
do grupo, pois mesmo as meninas sao assim. Elas podem até utilizar esses
aderecos mais elaborados, mas apenas quando estdo interpretando suas
personagens.

Isso pode ser motivado por acreditarem que o grande valor do grupo é o
que carregam nas mochilas e nas mentes, ou seja, 0 conteddo que guardam
dentre de si mesmos. Nao é demais lembrar que o mesmo Mestre referido ha
pouco mostrou uma jovem que estava com uma roupa curta e barriga a mostra,
assinalando que alguns jogadores de RPG veriam aquela menina como alguém
sem conteudo, pois, se ela anda trajada daquela maneira, é porque néo teria

mais nada a oferecer.

o Abramo (idem) ressalta que o negro evoca o luto e a presenga das trevas para os

punks. E pode também ser interpretado assim para outros grupos juvenis.
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Ademais o estilo que carregam em seus COrpos, assim como 0S punks e
darks, pode também ser compreendido como uma forma de negagédo a
sociedade de consumo, que dirige campanhas publicitarias focadas nos jovens.
Conversando com Larissa acerca dos possiveis motivos pelos quais havia
poucas mulheres jogando RPG, ela expressa que as meninas perdem muito
tempo em shoppings e saldo de beleza, o que para ela ndo fazia nenhum
sentido. Imagino que para as frequentadoras de shoppings a jovem rpgista deva
Ihes parecer também diferente. O fato € que na diferenca ou na semelhanca,

esses jovens vao fincando suas marcas e estilos no cenario urbano.

3.2 A Sociabilidade no Jogo.

A sociabilidade juvenil como ja expressa, se faz das mais heterogéneas
maneiras. Aqui, porém, a sociabilidade que me proponho discutir € aquela que
provém do jogo de RPG. E nele e a partir dele que grande parte dos jogadores
se conhecem e formam seu grupo. Esses jovens retraidos encontram assim
outros que também trocam programas tipicos de final de semana, para celebrar
a arte de jogar RPG.

Analisando a inclusdao do RPG no cotidiano desses jovens, pude observar
que este jogo constitui uma das suas principais fontes de lazer. Os individuos
em sociedade buscam excitacées para dar sentido as suas vidas nos mais
diversos ambitos. Os jogadores de RPG procuram no jogo a possibilidade de
extravasar emocoes que muitas vezes nao se sentem a vontade de manifestar
em sociedade. Esta sociedade, como nos adverte Elias (1985), oprime e
desfavorece qualquer tipo de demonstracdo forte de emocéao, favorecendo um

sentimento de vazio. Assim, anota esse autor, que:

[...] de um modo geral, a vida é particularmente monétona. Nada
de especial acontece [...] Nao existem perspectivas; nao tém
objetivos. Desse modo, o desafio de futebol entre as equipas
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locais surge como o maior, 0 mais excitante dos acontecimentos
numa vida que, de qualquer maneira, € acima de tudo, vazia.

(p.92).

Ele refere-se ai a um estudo sobre o jogo de futebol, porém, no escopo
dessa investigacao, o mais excitante dos acontecimentos para esses jovens é o
RPG! Este jogo permite lembrar e atualizar excitagdes esquecidas, proibidas de
se revelar publicamente. Favorece a aproximagao dos individuos pelo jogo,
colocando algo no lugar do vazio; vazio este de emocgdes, constituido em
relagdes higiénicas e protetivas como as estabelecidas on line, relacionamentos
perpassados pela frieza da maquina e o parodoxo de facilitar a aproximacéao
entre pessoas.

Elias demarca, ainda, que comportamentos que denotam fortes emocgdes,
como chorar, morder o inimigo odiado, s6 € aceito por parte das criancas. Dos
adultos sédo esperados o controle das emocdes e a diminuicdo da exposicdo em
publico, gerando, com o tempo, uma capacidade de nada revelar de si mesmos.
As pessoas passam a se controlar de maneira quase automatica. Assim, na
sociedade, ha grande tolerancia publica advindas do lazer mimético. A busca de
excitagdo é “nas nossas actividades de lazer complementar relativamente ao
controle e restricdo da emotividade manifesta na nossa vida ordinaria. Uma nao
se pode compreender sem a outra.” (ELIAS, 1985, p. 105). Na hora do jogo, ali
no lugar onde experimentam as excitacbes do RPG, os jogadores nao se
preocupam em controlar raivas, choros e sorrisos exagerados. O RPG € o canal
que permite mostrar seus sentimentos em relacdo ao outro. Este talvez seja o
grande trunfo a fazer com que o jogo, cada dia mais, conquiste jovens de todo o
mundo: a possibilidade de sentir emocdes fortes por meio de suas personagens

e extravasar sem temer ser incompreendido. Um jogador me disse certa vez:

Quando eu comecei a jogar RPG tinha uma professora que eu
odiava, mas ndo podia dizer. Até que um dia criei um
personagem, forte e sabio, que destruiu a escola e claro, a
professora. Pra mim, foi uma grande satisfacdo. (Entrevista
gravada: 12/09/2005).
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O controle que este jovem precisou ter na Escola diante da professora, foi
canalizado para uma aventura de RPG. Os excessos sdo guardados para o
momento certo de coloca-lo para fora; o lugar é o jogo, que nao trara
consequiéncias para sua vida, além de estar protegido de possiveis retaliagdes
da professora e de situacdes desagradaveis. Recorrendo mais uma vez a Elias,

este constata que:

Os sentimentos dinamizados numa situagdo imaginaria de uma
atividade humana de lazer tém afinidades com o0s que sao
desencadeados em situagdes reais da vida — é isso que a
expressao mimética indica — mas o Ultimo estd associado aos
riscos e perigos sem fim da fragil vida humana, enquanto o
primeiro sustenta, momentaneamente, o fardo de riscos e
ameagcas, grandes e pequenas, que rodeia a existéncia humana.
(ELIAS, 1985: 71).

O RPG da conta, em parte, dos conflitos da vida humana, pois imita
confrontos da vida “real”, mas sem riscos maiores para 0S que assumem essa
condicdo mimética. E um jogo que cria tensdes, situacdes de perigos
imaginarios. Ali os jovens fabricam dores, tristezas e alegrias, mas também
serve de laboratério para suas experiéncias. Elias assevera que é justamente ai
que animam seus sentimentos, criando situacbes de perigo imaginario, medo ou
prazer mimético, sendo todos esses sentimentos produzidos e provavelmente
resolvidos no quadro dos divertimentos.

Esses jogadores de RPG sentem necessidade também de formar grupos,
movidos por interesses e impulsos em comum, e pelo desejo de estarem juntos,
entre os “supostamente iguais”; ou como chamaria Simmel (1983), formam
sociagbes: juncao de pessoas com interesses e necessidades especificas,
através de associacgdes, irmandades etc. Esse autor anota que a sociabilidade é
uma forma ludica de associagdo, em que o prazer de um é intimamente ligado
ao prazer do outro, e é formado por um grupo de individuos que tém como

objetivo interagir uns com os outros. Para ele
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A sociabilidade é o jogo no qual se “faz de conta” que sao todos
iguais e, ao mesmo tempo, se “faz de conta” que cada um é
reverenciado em particular; e fazer de conta ndo € mentira mais
do que o jogo ou a arte sdo mentira devido o seu desvio da
realidade. O jogo sé se transforma em mentira quando a agdo e a
conversa sociavel se tornam meros instrumentos das intencbes e
dos ventos da realidade pratica — assim como uma pintura se
transforma numa mentira quando tenta, num efeito panoramico,
simular a realidade. (SIMMEL, 1983, p.173).

Assim compreendida a sociabilidade, como esse jogo de faz de conta, em
que sao todos iguais, e cujos elementos sdo dados pelo cotidiano das pessoas,
percebe-se que o0 objetivo mesmo desses agrupamentos é unir individuos com
interesses e perspectivas comuns. Sendo assim, o jogo de RPG facilita a
sociabilidade de jovens jogadores que, muitas vezes, se conheceram formando

grupos para jogar e, a partir de afinidades, tornam-se amigos.

AN s

Fig. 16- Encontro de Mestres de RPG. Mesa e construgao de personagens.
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Seguindo as trilhas tragadas na observagao de campo, enfatizo a facilidade
de estabelecer vinculos sociais a partir do material simbdlico oferecido pelas
mesas de jogo. Varias vezes presenciei os jogadores conversando durante
horas sobre a batalha travada na noite anterior em uma outra campanha, ou
como o companheiro de jogo se destaca com sua personagem, que tem
elementos tdo fortes agregados que é praticamente impossivel pega-la em
armadilhas. Essas situacées demonstram que néo se espera deles, exatamente,
que figuem explicitando, a0 menos a principio, suas questdes pessoais, aflicdes,
como acontece, em geral, com grupos de amigos que se encontram para
conversar. Acontece, talvez, em outros momentos, mas ali passei momentos
sorrindo com eles das personagens alheias, assim como discutindo histérias
intrigantes e mitologias. Eles pouco sabiam de mim e eu da subjetividade de
cada um, mas fichvamos horas a fio conversando e sorrindo das curiosidades
que aconteciam nas mesas. Ali, todos se sentem ‘iguais’, e estar junto como

jogador constitui um valor.

0 senso de humor dos jogadores é algo que se deve levar em
conta. Muitos brincam com todas as situagcbes, mas existe
também um pouco de sarcasmo. A turma quando se encontra pra
jogar fala de tudo. Hoje discuti com Alana o mito de Edipo. Ela
disse que tinha muito interesse e eu acabo por tirar algumas
duvidas dela. Passamos um bom tempo conversando sobre 0s
mitos e a semelhanga que uns tinham com outros. Depois chega
Juca e comega a me falar sobre religido e fala da grande mae,
para me ilustrar o que seriam as furias negras, cla do livro
Lobisomem pelo qual eu havia me interessado. Fala longamente
sobre as furias: s&o feministas, inspiradas nas Amazonas da
Grécia Antiga, protetoras de Gaia, admiradoras da deusa Artemis.
Pergunta se li o livro “O Cddigo Da Vinci” dizendo que é mais ou
menos aquilo. O tempo passa e eu ali parada, ouvindo-o falar. As
informagbes sdo muitas e eu fico animada em poder conversar
longamente com pessoas sobre outras coisas para além do
cotidiano que tantas vezes presenciamos o seu esgotamento nas
mesas de bares com amigos. Aqui ndo. Aqui se passa o tempo
falando com jovens sobre mitologias, religido, muito embora, as
vezes, misturadas a ficgcdo. (Notas de campo: 02/09/2006)
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Nao poderia deixar de fazer referéncia ao bom humor desses jovens e
como sao sarcasticos entre si. Se o jogador, ao contar uma histéria, vacilar em
algum trecho, eles “‘caem em cima”. Por isso mesmo eles sentem-se tao
motivados para investigacdes e leituras. Convém lembrar ainda que tudo isso
acontece em meio a muito calor humano. E interessante que, observando outros
grupos juvenis pela Cidade, em geral, estes nao se abracam e se pegam tanto,
quanto os rpgistas. Mesmo os meninos, ndo tem nenhum problema em
demonstrar que gostam um do outro. Entre eles existe uma relacdo de

companheirismo como poucas vezes Vi.

Fig. 17- Evento de RPG. Varias mesas acontecendo simultaneamente.

Ha um estranhamento ou indiferenca, porém, em relacao ao outro que nao
€ do mesmo grupo. O movimento de aproximacao com o outro que nao é rpgista
€ contingente. Conversando com Larissa - que freqlenta cursos de linguas, e

cursos “extras,” como disse, e além disso, € professora de Japonés e estagiaria
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de uma escola - perguntei-lhe quem sdo seus amigos para sair, o que faz no seu
lazer que nao tem nada a ver com o RPG. Ela disse que seus amigos sao os do
grupo do RPG. E sobre o que faz pra se divertir, ela disse: “Gosto muito de
assistir filmes, gosto de ouvir musica (...) viajo. Geralmente a gente (os rpgistas)
sai pra pizzaria, rodizio, pra restaurante.”

O namoro também acontece, em geral, entre eles; ou jogando RPG, pelo
fato de as personagens namorarem entre si, tendo sido dito em entrevista da
tristeza de uma jogadora quando perdeu seu marido no jogo; ou ainda fora do

jogo, quando em meio a dados e papéis surge uma paixao entre dois jogadores:

A unica namorada que ndo joga RPG, que é o Otavio e a Naiara.
Mas, por exemplo, o outro membro do MACOD,o Erico, quando
ele comegou a namorar com a atual namorada dele, ela ndo
jogava. Ai ela resolveu jogar. Adora hoje em dia. A lara,
namorada do Jonas, fazendo vestibular pra medicina (a mesma
passou e todos sairam pra comemorar!) e pra relaxar um pouco
comegou a jogar também. Cassandra que também é uma amiga
nossa comecgou a jogar pra desopilar. [...] Tem duas pessoas que
se conheceram aqui —a Alana e o Danie [...] Tinha a Alana e o
Carlos que namoraram durante um tempo e depois terminaram.
Tinha a Mariana que namorava com o Daniel e ai terminaram e
tinha outro jogador o Leandro que era namorado da Maria. Entgo
assim o pessoal de conhece, é um gosto comum, sabe.
(Entrevista gravada: janeiro 2006)

Embora seja dito isso com toda a clareza, ao mesmo tempo, ela nega em
seguida: “O pessoal acha que rpgista tem aquele circulo e ndo sai de jeito
nenhum (...).” Durante toda a minha observagéo, deparei esse fato; eles dizem o
que acreditam ndo ser e depois se contradizem. E um trabalho de escafandrista,
de mergulhar no modo de ser e pensar desses jogadores e cada vez mais ir
escavando novos caminhos.

Num desses “mergulhos”, consegui conversar com Leonardo que, sem
nenhum tipo de ressalva, abriu-se para um dialogo mais transparente e falou
sobre os rpgistas do olhar de um Mestre, que é, e que orienta varias mesas de
jogo ao mesmo tempo. E me disse que os rpgistas:
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“[...] ndo s&o aceitos socialmente com muita facilidade. Pode
prestar atengdo! Tem muita gente que é meio afastado, ndo tem
um nicho social muito grande ao seu redor, ndo tem muitos
amigos. Mas dentro do universo do RPG vocé pode se sentir
importante. [..] Como o0s rpgistas sofrem algum tipo de
preconceito social, normalmente ndo tem muitos amigos. S&o
diferentes, gostam de coisas diferentes. O rpgista ndo gosta do
que todo mundo gosta, ele gosta de coisas diferentes. Quantas
pessoas vocé pode parar pra ter uma boa conversa sobre
mitologia ndrdica? [...] Pra discutir a magia do mundo moderno?
Entende?! Entdo os rpgistas normalmente gostam de coisas que
as pessoas normais ndo gostam. E a tendéncia de pessoas que
gostam de coisas diferentes é procurar o qué? Pessoas que
gostem de coisas diferentes como vocé! Por isso as pessoas aqui
sdo unidas. Porque aqui dentro nao importa se vocé é bonito, se
vocé é rico, se é pobre. Nao importa! Importa o que vocé tem a
acrescentar ao grupo. (Entrevista gravada: janeiro/2006).

Esse jovem ressalta que os rpgistas tém uma peculiaridade, uma
identificacdo entre eles que os torna semelhantes e diferentes dos “normais”.
Talvez o que ele chame de normais sejam os jovens de outras tribos, diferentes
deles, mas ele retrata como a sociabilidade entre esses jovens, que
supostamente teriam dificuldade em se aproximar de outros, tém como eixo
central o RPG.

Os jogadores de RPG, em grande parte, se mostraram bastante timidos, e
ouvi de alguns a idéia de que o RPG foi um instrumento de combate a este
comportamento rebuscado. Um dos jogadores que entrevistei, Marcos, disse
que em outros tempos ndo conseguiria falar comigo como estava falando ali,
durante a entrevista. Mesmo assim, ele suava muito e ficava “corado” a cada
pergunta. Conversando com um Mestre, Jonas, ele conta como o RPG também
0 ajudou a superar algumas dessas dificuldades;

Antigamente eu tinha um problema terrivel com lideranca [...] Hoje
em dia ndo tenho mais tanto com o RPG. Vocé desenvolve
determinadas técnicas, e pensa — ‘Bom, isso aqui funcionou no
mundo ficticio, sera que funciona no normal?- Hoje vocé vé
jogadores de RPG que sdo muito bem sucedidos na vida
profissional, na vida amorosa e na vida social” (Palestra filmada:
agosto/2004).
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A forma propria como esses jovens constituem sua sociabilidade, permite
dialogar com Simmel (1967) também acerca do estilo de vida metropolitano.
Esse autor esclarece sobre o jeito proprio como os individuos estruturam suas
relacoes sociais a partir de forcas externas da prépria metrépole. E diz que
vivemos numa sociedade onde as pessoas cultivam uma atitude blasé>® em
relagdo ao outro. Essa forma de existéncia faz com que o individuo tenha uma
reserva em relagao ao outro, chegando a desconhecer seu vizinho de anos. Isso
se baseia ndo apenas na indiferenca, mas constitui certa “aversao” ao outro,
caracterizando-se, com efeito, o estilo de vida metropolitano.

Sobre essa repulsa ao diferente do grupo, Leonardo reafirma essa conduta.
E diante de uma garota que passa usando minissaia € miniblusa por nos,
enquanto estdvamos no ato da entrevista, numa ensolarada tarde de sabado,

ele comenta:

Eu tenho um amigo que ele ndo conversa, por exemplo, ndo
conversaria, ndo daria atencdo pra aquela moca de rosa bem
ali. Se ela chegasse pra conversar com ele, ele ja pré-julgaria
que ela ndo tem nada de interessante pra falar.

—‘Porque ela esta mostrando o corpo?’, pergunto.

- Porque ela usa minissaia rosa, uma blusa rosa, porque ela
quer ficar bonitinha pra atrair o homem pra leva-la, pra ficar com
ela. Provavelmente ela ndo tem nada na cabeca. Se ela nao
tivesse de minissaia rosa ninguém a acharia interessante. Ele ja
faria todo esse tipo de pré-julgamento. Enquanto existe outros
como eu, ou o préprio Renato que ndo pré-julgam ninguém de
antecedéncia. Se ela sentasse aqui eu conversaria com ela
normalmente como estou conversando com vocé! (Entrevista
gravada, janeiro/2006).

Embora fale sobre o amigo, ele faz uma discricdo muito rica dos detalhes e
motivos pelos quais essa jovem nao seria bem-vista pelo colega. Inclusive,
atento para a tonalidade rosa que, na verdade, ndo me chamou atengéo ao vé-la
passar. Acredito que poucas pessoas teriam visto como ele “através do amigo”,
embora depois se justificasse que ndo era ele mesmo assim. As poucas

%2 Segundo Simmel “uma vida em perseguicdo desregrada ao prazer torna uma pessoa

blasé porque agita os nervos até seu ponto de mais forte reatividade por um tempo téo longo que
eles finalmente cessam completamente de reagir” (1969, 19), assim ele fica incapaz de
responder a novas sensagoes.



86

mulheres que jogam RPG usam camisetas com desenhos ou nomes de bandas
de rock, e jeans; praticamente a mesma roupa dos meninos.

Ha uma tendéncia de que os individuos constituam grupos, ou circulos
mais fechados, com interesses comuns, como uma forma mesmo de resistir aos
grupos antagébnicos. Elaborando o que Leonardo revelou anteriormente sobre a
unido dos diferentes, em detrimento dos que ele chama de “normais”, € como se
fosse uma estratégia de sobrevivéncia de grupo. Inclusive uma vez, quando eu
estava articulando com um Mestre para assistir determinada campanha narrada
por ele fora do Drag&o do Mar, fomos bruscamente interrompidos por um jovem
que acabava de chegar de Pernambuco e estava comecando a se entrosar com
este novo grupo, pois, segundo ele, “mestrava’(SIC) em sua cidade natal, € nos
diz: “Perai, tu vai deixar ela assistir uma partida? Rapaz, la em Juazeiro o
pessoal que diz ‘ah, vou ver vocés jogando’, ta foral A gente ndo deixa nao!”
Quando o Mestre explicou que tratava-se de uma pesquisadora, ele disse “ah,
legal, uma pesquisa!” 1sso mostra o sentido de fechamento de grupo por parte
de alguns jogadores. Recorrendo uma vez mais a Simmel, este diz que

historicamente as relagdes sociais se constituiram da seguinte forma:

Um circulo relativamente pequeno firmemente fechado contra
vinculos vizinhos, estranhos ou sob qualquer forma antag6nicos.
Entretanto, esse circulo é cerradamente coerente e s6 permite a
seus membros individuais um campo estreito para o
desenvolvimento de qualidades proprias e movimentos livres,
responsaveis(...) A autopreservacao de associagées muito jovens
requer o estabelecimento de limites estritos e uma unidade
centripeta. Portanto, ndo pode permitir a liberdade individual e
desenvolvimento interior e exterior proprios(...) A medida que o
grupo cresce — numericamente, espacialmente, em significado e
conteudo de vida — na mesma medida, a unidade direta, interna,
do grupo se afrouxa e a rigidez da demarcacao original contra os
outros é amaciada através das relacbes e conexdes mutuas. Ao
mesmo tempo, o individuo ganha liberdade de movimento, muito
para além da primeira delimitagdo ciumenta. O individuo também
adquire uma individualidade especifica. (SIMMEL, 1969, p.21).



87

O autor garante que, quanto menor o circulo, mais restritas sao as relacoes
com o0s outros que dissolvem os limites dessa individualidade. Os rpgistas,
inicialmente, tinham um carater de um pequeno grupo. Com a dimensao que a
midia trouxe para o conhecimento da sociedade das suas existéncias, foi-se
propagando e se tornando maior. Isso trouxe aumento gradativo de jovens
interessados, que se foram identificando pelo carater peculiar que essa “cultura”
— como eles a definem — tem, e foram constituindo uma tribo, a partir desses

cbdigos, signos e interesses comuns.

3.3. Tabu: o que é Velado na Cultura Rpgistica.

O assunto que fez emergir o RPG no cenario nacional e internacional foram
0s casos de assassinatos e suicidios de jovens que eram jogadores de RPG e
teriam se deixado envolver tdo profundamente pelas personagens
representadas que teriam adquirido caracteristicas suas, ou ainda nao teriam
suportado a angustia gerada pela morte de sua personagem na campanha.

Em 2005, diante do suposto®® quarto suicidio no shopping Aldeota, de mais
um jovem se jogando do quarto andar, passei a tarde do sabado subsequiente 13,
observando os jovens. Tive uma informacdo da méae de um jogador de que um
dos suicidios, mais precisamente o que aconteceu em setembro de 2004, era de
um jovem jogador de RPG, que freqlentava o shopping Aldeota. Nao foi
possivel confirmar essas informacdes, porque este tema é muito delicado para
todos eles, por acreditarem que as pessoas sO se aproximam deles para
explorar essas situacdes. O fato é que naquele sabado quando fui ao Shopping,

esse grupo formado por cerca de quarenta jovens, otakus e rpgistas, grande

% No Shopping Aldeota, aconteceram suicidios de jovens que se atiraram do quarto andar,

porém o shopping sempre procurou abafar os comentarios, voltando ao funcionamento normal,
segundo funcionarios do shopping, meia hora depois dos incidentes.
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parte vestidos de preto®, me chamou a atencdo pelo excesso de abragos,
chegando mesmo a ser performatico. Um jovem sai correndo ao ver um colega e
pula gritando em cima dele, envolvendo-o num forte abrago. Tudo isso
fortemente “blindado” por um numero consideravel de segurancas do shopping
que os afastavam, pediam que nao gritassem, e ali eles tiveram seu palco, pois
pareciam desconsiderar totalmente esses segurancas, embora eles chegassem
mesmo a toca-los, e continuavam a pular, gritar e sorrir.

O tema de assassinatos e suicidios, dentre outros, virou verdadeiro tabu
para os rpgistas, e, ao mesmo tempo, constituiu uma aura de mistério e
curiosidade em torno do grupo. Nao houve nenhum jogador entrevistado que
deixasse de falar sobre os assassinatos durante suas falas, mesmo que eu,
como principio da minha pesquisa, ndo tenha mencionado. Eles sempre davam
um jeito de chegar a este assunto.

Ao falar sobre esses casos, mencionavam que realmente havia jogador que
comecgava a tomar um rumo estranho durante as aventura, e nestes casos eles
chamavam a pessoa para conversar, porém, afirmavam que isso acontece em
todo lugar. Jonas disse: “Algumas pessoas se deixam influenciar pelos
personagens. Eu particularmente considero isso um problema da pessoa em
questdo.” Citavam freqlientemente o caso do estudante paulista de Medicina
que entrou no cinema e matou varias pessoas durante a exibicdo do filme. E
avisavam: “Ninguém saiu dizendo que todo estudante de Medicina era
assassino...” Conversando com Leonardo, ele conta que ja teve em suas mesas
alguns jovens que comecaram a “viajar’, que eram 0S personagens em tempo
integral. Segundo ele, o jovem demonstrava isso quando acabava a mesa
daquele dia, e o jogador continuava agindo e falando como se fosse a
personagem. Ele diz que, nesses casos, o Mestre tem que ter habilidade pra

chamar esse jovem para conversar, dizer que ele procure um tratamento

5 O preto relaciona-se ao sombrio, ao caos, e também é o tom por exceléncia do mundo

gotico, em que esta inserida grande parte dos jogos de RPG. Os jovens também adotam para
suas vestimentas, por ser uma tonalidade que sugere rebeldia, e que foi muito utilizada por
grandes movimentos juvenis, como 0s punks, 0s rockeiros, e os proprios géticos.
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psicolégico, e afasta-lo do jogo. Ele particularmente assegura ser esta sua
conduta.

Diante da delicadeza de discutir esses assuntos com eles, faco neste tépico
breve analise do material da internet, mais especificamente, de algumas
comunidades do orkut, como ilustracdo da estigmatizacdo que os rpgistas
carregam, pois nesses canais eles acreditam estar entre os “iguais”, e falam sem
ressalvas.

O que me chamou mais a atengdo ao comecar a minha pesquisa no orkut
foi perceber que a segunda maior comunidade de RPG intitula-se “Jogo RPG e
ndo sou assassino”, possuindo um total de 37.548 membros, demonstrando que
essa discussao atravessa toda a cultura rpgistica. A descricdo da comunidade é
a seguinte: “Essa comunidade é dedicada a todas as pessoas que sabem
diferenciar o que é o RPG e o que é uma pessoa marginalizada por efeito de
drogas! Aqui poderdo ser discutidas as matérias que tratam os jogadores de
RPG com preconceito e o jogo em si como algo letal.”

Esta comunidade tem varios topicos que tratam do tema, além de abordar
outra questao que é delicada para os rpgistas: a relacdo que mantém com suas
personagens. A respeito disso, Francisco, 25 anos, diz jogar RPG ha quase 15
anos, e expressa na comunidade que o RPG pode fazer mal aos jogadores. E
levanta a questao de que uma pessoa, que sempre € o Mestre — encarnando,
segundo ele, o proprio Deus que decide quem morre, quem vive, mantendo um
dominio sobre tudo o que acontece no jogo — pode ter problemas para lidar com
isso. E conta:

Muita gente ja morreu e ja matou por causa do RPG.
Coincidéncia? Néo. (...). E olha que jogo RPG ja faz bem uns 15
anos e so agora comecei a amadurecer essas idéias. A questio
€ que na medida em que chamamos 0s nio-rpgistas de
ignorantes por ndo conhecerem as regras do jogo, nés também
somos ignorantes por ndo conhecermos as regras do jogo da
mente: consciente e inconsciente. Quanto do que se passa na
cabeca do Mestre e dos Jogadores é retido em suas mentes? E
como s&o aproveitadas essas informagdes? (29/06/2006).
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Para minha surpresa, essas informacdes foram apenas levemente
contestadas, e 0 jovem empolgou-se, fazendo discussdes relativamente amplas
acerca da superioridade que os rpgistas acreditam ter sobre os “pobres mortais”
que desconhecem as regras do jogo, e que 0s jovens desconhecem que, a
longo prazo, o RPG poderia desencadear um disturbio mental, alegando que
alguém ja deve ter visto um jogador do vampiro que fica interpretando até
mesmo fora do jogo.

Esses assuntos discutidos pelos préprios jogadores € interessante porque
nao é visto como preconceituoso entre eles. Amiude a proposta de debate é
aceita sem questionamentos. E, vasculhando toda a comunidade, encontramos
tantos outros tépicos instigantes: “Como vocé mataria a pessoa acima?” seguido
de comentarios de jogadores do tipo: “com uma rajada prismatica, ta bom?”; ou
“com misseis magicos de um mago de 17° nivel’. Ou ainda “Invente uma morte
pra pessoa acima’; “Eu jogo RPG e sou assassino”, referindo-se a sua
personagem ser um paladino. Todos esses tdpicos e respostas relativizam de
certa maneira a relagdo de RPG e morte, embora, mesmo com brincadeiras,
reforcem o estigma.

Além dessa comunidade, ha outra chamada Jogo RPG e nunca matei
ninguém, contabilizando 2.543 membros, que também mantém essa discussao
em evidéncia. Numa brincadeira ardilosa, um grupo de jovens faz um trocadilho
e cria a comunidade Sou assassino e ndo jogo RPG, contando com 274
pessoas. Sua descricdo é a seguinte: “Comunidade para todos os assassinos,
sejam serial killers ou de fim de semana, que se sentem injusticados com toda a
propaganda da midia associando-os com jovenzinhos — gordos, pseudo-
intelectuais, nerds, rpgistas.”

O fato é que a relagdo feita de alguns assassinatos praticados por
jogadores de RPG, fez com que alguns vereadores do Espirito Santo, por
exemplo, tentassem proibir a comercializagdo de artigos de RPG, em razao do

caso da cidade de Guarapari, mencionado no comeco deste ensaio.



91

Ao todo, somam-se 987 comunidades no orkut sobre RPG dos contetdos
mais variados, embora aqui eu tenha me detido, como recurso metodoldgico,
naquelas que tratam dos tabus no RPG.

Na comunidade Jogo RPG e ndo sou assassino, um jovem faz uma

brincadeira, sobre como o RPG “arruinou” a sua vida. E diz:

Como o RPG arruinou minha vida. Ja que é apenas isso que 0s
preconceituosos aceitam como verdade, vamos |a. Contarei aqui
em algumas linhas como esse jogo arruinou minha vida. O RPG
Arruinou meus Estudos: Antes de jogar RPG, eu estudava horas
por dia, para conseguir notas como 5 e 6 na escola. Assistia as
aulas de ma vontade, e ndo encontrava motivagbes para
permanecer estudando. Depois que comecei a jogar RPG, passei
a me interessar bastante por Historia, Politica, Geografia,
Biologia, Fisica, Matematica, Quimica, Ingles, Literatura [...] No
jogo, queria sempre estar ciente das coisas, e por isso, parei de
estudar com o intuito de passar de ano, e passei a estudar para
me divertir. Li dezenas de livros para vestibular que os jovens de
hoje torcem o nariz. [...] Agora estudo para me divertir. Como
resultado, passei nos melhores vestibulares do pais nas primeiras
posicdes, e hoje sou um dos melhores alunos de meu curso. [...]
O RPG criou-me um problema com Alcol®®. Antes de jogar
RPG, divertia-me saindo com os amigos, bebendo até cair nas
boates, e recuperando o dinheiro de todas as festas em cerveja.
Arriscava a vida dos outros dirigindo alcolizado, e toda semana
tinha um bafdo. Saia de noite, e deixava meus pais aflitos por
horas (ou dias), sem saber quando voltaria, e se eu estava bem.
Depois que comecei a jogar RPG, passei a rejeitar o Alcol. E
impossivel jogar sem estar com a mente limpa e bem ativa, ja que
0 jogo € um exercicio de inteligencia e imaginacdo. O jogo me
ensinou que € possivel se divertir e se socializar sem estar sob
efeito de nenhum tipo de droga, nem mesmo algo inocente como
o alcol. [...]. Agora, eu nao bebo, e acho que isto € um grande
problema para a industria de bebidas. Um jovem consciente e
inteligente ndo deveria ficar em casa sem causar preocupagao
aos pais, ou evitar dirigir alcolizado, sem por em risco a vida das
pessoas. [...] O RPG arruinou minha religidao: Antes de jogar
RPG, eu odiava religido, e blasfemava como um jovem revoltado.
Odiava qualquer tipo de cerimonia religiosa, e nem sequer tinha
ideia do que era a biblia. Ofendia bravamente todos os que
acreditavam. Depois que comecei a jogar RPG, me interessei por
religido, pois meus personagens favoritos em jogos eram padres.
Passei a perguntar para pessoas entendidas no assunto, e acabei
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me sentido motivado a ler o livro sagrado, bem como assistir
cerimonias religiosas para entender seu funcionamento. [...].O
RPG me mostrou a violencia: Antes de jogar RPG, eu assistia
todo o tipo de violencia na TV, e achava normal. Fazia inclusive
maldades infantis com animais, e brigava muito na escola,
mesmo sem motivo. As vezes, discutia com as pessoas por nada.
Depois que comecei a jogar RPG, passei a pensar mais nos fatos
do dia a dia, e conclui o quao grave era a violencia no mundo. O
Jogo me mostrou uma diferenca que a TV ndo conseguia - a da
realidade para a ficgcdo. Passei a fazer partes de movimentos pela
paz, e hoje prefiro dialogar, mesmo que sendo ofendido e ndo
compreendido, do que partir para a ignorancia. [...] Com certeza,
eu deveria ter ficado como tantos outros jovens, influenciado pela
midia, e quem sabe cometer algum crime? Ser pacifista e prezar
pela vida é com certeza um defeito que este jogo me deu- O RPG
destruiu minha vida social: Antes de jogar RPG, eu ia em festas
e encontros onde as pessoas humilhavam umas as outras,
bebadas e drogadas, fazendo um eterno teatro de falsidade.
Muitas vezes, faziamos coisas dignas de bandidos. Era
aficcionado por estar sempre na moda, beber mais que todos, ter
o melhor carro, assistir todos os programas da TV, ir mal na
escola, apostar rachas, e todo o tipo de coisa que jovens
desmiolados fazem em suas vidas sociais. Tinha preconceito de
tudo, e estava sempre pronto a humilhar alguem diferente, sem
sequer tentar entende-lo. Depois que comecei a jogar RPG,
passei a ver o0 quao infantii e idiota era meu antigo
comportamento. Passei a encontrar-me com amigos mais
saudaveis, ndo para beber e ficar, mas para conversar
amigavelmente, aumentar meus horizontes, e me sentir menos
enganado. [...] Tenho uma vida social mais ativa e mais estavel
agora, com pessoas que pensam como eu e ndo tem intengdes
ruins. [...] Pessoas que preferem encontrar os amigos em
cinemas, livrarias ou restaurantes, ao invés de boates, clubes e
butecos que com certeza sao a pior escoria da sociedade.
Acho que o RPG contribui fortemente para fazer um adolescente
padrdo e revoltado se tornasse um adulto estudioso, amigavel e
aberto a novas ideias. Obviamente, isto € um grande problema.
Como uma pessoa integra poderia ser Util no mundo de hoje?
Bem, amigos, pela minha historia de vida, que acredito ser
semelhante a de muitos de vocés, acredito que se o RPG foi
responsavel por isso, com certeza ele deva ser proibido. E claro,
a menos que vocé nao entenda ironia. (Depoimento de
Sawamano, em 19/05/2005, comunidade: “Eu jogo RPG e nao
sou assassino”, grifos meus)

Este depoimento é carregado de elementos recorrentes no discurso que
solidifica a cultura rpgistica. Primeiro, o discurso de tolerancia ao outro e de que
o RPG serviu para “abrir horizontes” é seguido de uma constatacao e verificagao
amargurada do outro. O rpgista em questao acredita ser especial e diferente do
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“jovem de hoje”, que é a “escéria” da sociedade por gostar de encontrar com os
amigos em bares, botecos, para beber. Este jovem que faz uso de alcool (ele
sempre escreve com apenas uma letra ‘0’) é estereotipado como sendo aquele
que bebe, bate carro fazendo rachas, tira notas baixas, € desinteressado por
qualquer forma de “cultura”, e é literalmente um alienado, dominado inclusive
pela midia. Embora este discurso seja deveras sarcastico e raivoso, mas ha
mesmo uma tentativa do jovem rpgista de se diferenciar deste outro “tipo” de
jovem. O RPG é o lugar dos amigos “saudaveis” em confronto com os outros
jovens que nao seriam. Todos 0s jovens que eu entrevistei faziam questdo de
enfatizar que ninguém joga “drogado”, ou faz uso de bebidas alcodlicas. Quando
estdo em suas mesas, 0 6pio é a imaginacéao, isso nao ha duvidas. Os jogadores
sempre enfatizam isso nas suas falas; ndo € permitido que as pessoas joguem
RPG fazendo uso de qualquer tipo de entorpecentes.

Esse discurso purista pode ser até utilizado no primeiro momento, mas aos
sabados ouvia de alguns jogadores do Dragdo do Mar que depois de entrar a
noite jogando RPG, iriam a shows com bandas locais de rock pesado, e sim,
tomavam suas “cervejinhas”. Bem assim, ja presenciei uma jogadora que, ao
saber que nao teria sua campanha naquele dia, saiu com mais dois amigos e
foram beber num barzinho chamado Avido, no Dragao do Mar. O Mestre se
dirigiu a eles e, mesmo nao dando para ouvir o que ele falava, gestualmente
havia certa reprovacao, tanto que foi a Unica vez que presenciei este fato, nao
voltando a se repetir, a0 menos, nos “sagrados” momentos de jogo.

Segundo ponto: em detrimento da negacao do estudo, o RPG faz apologia
a ele como sendo algo divertido, tudo isso motivado pelo jogo que o faz buscar
curiosamente interesse em tudo. Este é outro fator muito exaltado pelos rpgistas.
Ha também, todavia, aqueles que pouco Iéem e concentram suas pesquisas a
partir de filmes, material da internet, hg's etc. E facil encontra-los em livrarias e
gibiterias especializadas em artigos rpgisticos, mas nao posso garantir que 0s
jogadores se saem melhor na Escola, ou se s&o mais ou menos estudiosos do
que outros grupos juvenis, a despeito de matérias escolares. Eles sim, utilizam
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seu tempo de lazer com leituras diversas, cinemas, jogos e outros jovens
utilizam seus tempos livres de outras formas.

O RPG proporciona para este jogador e outros que conheci a possibilidade
de buscar conhecimentos em areas antes esquecidas, agu¢ando o senso critico
deles. No caso, da religido, encontrei jogadores que se interessavam por estudar
as mais diversas, das ocidentais as orientais, e deslumbravam-se ao descobrir
que existe um ror de possibilidades misticas de compreensao do mundo, outros
ainda se deparavam com mistérios, mesmo dentro da antiga religiao crista e
eram especialista em assuntos biblicos.

Assim o RPG é como se fosse uma espécie de “portal”, onde o iniciado, ao
atravessar, desperta para coisas antes sem importancia. A iluminacdo que

acreditam ter imaginariamente € um ritual proporcionado pelo jogo.

3.4. O Ritual Rpgistico

Ao longo da Modernidade, os rituais juvenis foram sendo depreciados e foi-
se reservando um lugar para eles no passado ou ainda em sociedades ditas
“primitivas”. A sociedade, porém, sempre foi e continua, sendo marcada por um
intenso recriar e reviver de antigos e novos rituais.

Durante muito tempo, atribuiu-se grande valor aos rituais advindos dessas
antigas comunidades, contribuindo com elementos referenciais dos modos pelos
quais as sociedades tradicionais se organizavam e da relevancia do sagrado no
estudo dos seus rituais, em especial os religiosos.

Com o advento dos novos tempos, marcados por profundas transformacées
socioculturais, acreditou-se que os rituais haviam desaparecido e atribuiu-se um
esvaziamento de sentido destes. Para além de uma desritualizacdo das
sociedades Modernas, no entanto, é certo que estes rituais continuam a
prosperar e se reatualizar. Segalen (2002) assinala que ha seguramente um
deslocamento do campo ritual do social para sua margem, sendo encontrado
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atualmente no esporte, no lazer, enfim, num espago extralaboral. As formas
rituais modernas permitem a expressao de valores e emocdes que nao tém
espaco no campo do doméstico ou do trabalho. Ritual, para a autora, é
concebido como “um conjunto de condutas individuais ou coletivas relativamente
codificadas, com suporte corporal (verbal, gestual e de postura), carater
repetitivo e forte carga simbdlica para atores e testemunhas”. (2002: 32). Assim
ela avanca, defendendo o argumento de que perceber a plasticidade destes
rituais conduz a reabilitagdo do sentido que cada protagonista Ihe atribui e
adverte para o fato de que os ritos, mediante repeticao, criam um sentido para
os atores.
Ao falar dos ritos cotidianos, Claude Riviére diz:

Em uma modernidade na qual as atividades s&o cada vez
menos orientadas pela religido, alguns setores da vida social
desenvolvem formas de fascinio em relagdo a determinados
ideais, personagens ou fendmenos, considerados mais ou
menos misteriosos porque se situam além dos desempenhos
habituais, assim como das reagdes de temor eventualmente
traduzido ou conjurado por ritos.” (RIVIERE, 1996: 37)

Esse retorno a “personagens misteriosos,” a que se refere o autor, faz
refletir a idéia de que os rpgistas buscam nestes e nos fendbmenos misteriosos
uma resposta para inquietacées pessoais, questdes que precisam de um retorno
aos mistérios, as lendas, aos mitos. A pratica do RPG possui forte conotacao
ritualistica.

O rito inicia com o acolhimento pelo grupo, composto por jovens movidos
pelos mesmos interesses, caracteristicas semelhantes e forte conotacao
identitaria. Os rituais do jogo abrem um canal para que os participantes se
achem rompendo com a individualidade e entrem numa logica coletiva.
Leonardo fala que: “A caracteristica geral do RPG é promover acées sociais,
fazer com que as pessoas se conhecam e facam coisas em conjunto. Todo livro
de RPG diz que o narrador e seus amigos, se divertem. Ndo existe a idéia do
jogador, existe a idéia de seus amigos.” Maffesolli (2000) diz que, junto ao
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ressurgimento da imagem e do mito, no mundo contemporaneo, o rito é
concebido como:

Uma técnica eficaz que organiza, da melhor maneira possivel, a
religiosidade (religare) ambiente de nossas megaldpoles.
Podemos mesmo dizer que os aspectos efémeros dessas tribos
e o tragico que lhe é proprio, acentuam, deliberadamente, o
exercicio de rituais. Com efeito, estes, através de seu aspecto
repetitivo e da atengcdo que concedem ao minudsculo, atenuam a
angustia do presentismo. Ao mesmo tempo, como o projeto, o
futuro, o ideal, ndo servem mais de cimento para a sociedade, o
ritual confirmando o sentimento de pertenga, pode representar
esse papel, e assim permitir que 0s grupos existam.
(MAFFESOLLI, 2000, p.196).

O RPG é um jogo que possui rituais desde o momento em que o sujeito
decide jogar, por meio de todo o circuito a que ele comeca a pertencer e se
familiarizar, até a preparacao para o jogo. A sessdo de RPG comeca antes
mesmo de iniciar a partida.

Os jovens vao chegando lentamente a partir das 14h no Dragdo do Mar.
Vém de todos os lados da Cidade e o movimento vai se formando em torno do
local. No cruzamento das avenidas Monsenhor Tabosa e Dom Manuel, percebo
alguns jovens diferentes dos demais circulantes: usam camisetas pretas, jeans e
mochilas nas costas. Esses encontros acontecem no Dragdo do Mar aos
sabados e também domingos, a partir das 14h e nao tém hora certa de terminar,
agregando jovens dos mais variados bairros de Fortaleza. Alguns marcam
encontro em terminais para chegarem juntos, outros vdo com o0s pais, e alguns
sozinhos. A medida que vdo chegando, comentam sobre os filmes a que
assistiram na noite anterior; outros, com o semblante abatido, dizem nao ter
dormido quase nada pois tinham alugado dvd’s e o dia de entrega seria hoje e
tinham de assistir a todos! Outros mostram um livro novo que adquiriram, tiram
duvidas interminaveis sobre determinados sistemas de RPG, divergem sobre
algumas regras; outro levanta-se e sai de mesa em mesa procurando o livro-
jogo para tirar duvidas; comegam a gritar e falar alto quando estdo com a razao.

De inopino, o Mestre junta sua pasta contendo todo o material que
preparou para o dia e chama os jogadores. Nao € comum que os jogadores
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depois dai se levantem frequentemente para ir a banheiros ou comprar alguma
coisa para comer. Espera-se que estas necessidades tenham sido satisfeitas
antes do inicio da sessao. Caso algum outro jogador esteja liberado de alguma
mesa, ele passa e pergunta se alguém vai precisar que ele compre algo, pois ele
esta indo comprar salgados, refrigerantes, e as pessoas encaminham por ele.
Afinal o que nao falta nas mesas é Coca-Cola, caixas com esfirras, salgados.
Até um jovem comecou a levar lanches pra vender entre eles.

Todos sentados em seus lugares, pegam suas fichas, colocam a mesa, € 0
Mestre comeca a narrar. No caso desta campanha que acompanhei era o
primeiro dia e baseada no Mago. Entdo o Mestre comeca, descrevendo o
cenario. Ele explica que a narragdo se passa ha regido de Praga® e Munique
(SIC). Lembra aos jogadores do conteudo cultural de Praga, que € uma cidade
histérica. Fala também, com detalhes, das guerras, entre elas, a Guerra da
Massacia, e fatos que aconteceram antes ou depois de Cristo. As explicagdes
que se seguem foram baseadas em pesquisas histéricas e geogréficas, feitas
pela da internet e de livros, e continua a narracdo descrevendo o metrd, e
detalhes da estacao de Praga, onde as personagens se encontram pela primeira
vez. Alguns resolvem, porém, pegar o trem até uma cidadezinha préxima. Outro
resolve ficar e explorar um pouco a noite de Praga, indo a uma boite. Os magos,
de acordo com esse jogo, SA0 pessoas normais que despertam para a
iluminagéao e, a partir dai, véem o mundo com outros olhos. Num atimo, o Mestre
acrescenta elementos ficticios, ao descrever uma cidadezinha criada por ele em
que as personagens, ao descerem do trem, se deparam com um mosteiro em
ruinas. As personagens entram curiosas e encontram um homem dormindo;
talvez esteja morto. “O que vocés fazem?” — indaga o Mestre. Uma jogadora diz:
“Eu posso tentar ver pelos meus poderes mediunicos se ele esta vivo!” O Mestre
joga os dados pra saber se ela tem sucesso na sua agao. “Ndo! Vocé nao
consegue ver!” Entdo decidem atravessar com muito cuidado a sala e passar por
uma porta entreaberta. O Mestre diz que “a sala tem sangue para todos o0s

% Vale lembrar que, Praga é a capital da Republica Tcheca e Miinchen localiza-se na

Alemanha.
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lados”, e pergunta o que eles vao fazer. E acrescenta: “De quem sera esse
sangue? Sera que o homem da outra sala matou alguém?“ Assim segue a
histéria cercada por elementos fantasticos. A cada novo passo do Mestre, séo
percebidas a admiracdo e a curiosidade dos jogadores pela historia criada, que
€ muito rica em elementos que permitem visualizar toda a cena, inclusive a
visualizacdo das personagens. Houve um momento em que uma personagem
perguntou ao Mestre: “Eu ja falei pra vocés como estou vestido? Eu estou de
sobretudo, cachecol, chapéu preto...” E interrompido pelo Mestre que diz —
“Porque vocé esta vestido assim? Eu disse no inicio que nos estamos na pri-ma-
ve-ra (énfase na palavra), ndo tem sentido nenhum vocé estar vestido assim!”
Todos caem no riso e o jogador fica completamente sem graca. Eles ndo tém
necessidade de serem fidedignos em suas interpretagdes a histéria oficial
contada nos livros, ou como os fatos se desenrolaram, pois 0 seu compromisso
€ com a imaginacao, embora ndo admitam absurdos que destoem e produzam
paradoxo.

Em cima da mesa ndo faltam lapis, borrachas e dados. A medida que a
narrativa vai evoluindo, os jogadores atualizam os pontos de suas personagens.
A maioria deles fala na primeira pessoa do singular “eu”, poucos dizem “ele.”
Também outra forte caracteristica é a presenca de frases e nomes em inglés,
além das proprias fichas cuja maioria tem caracteristicas e atributos das
personagens em Inglés. A maioria dos players parece ter uma desenvoltura com
a lingua. Varios jogadores sdo fumantes e, embora como em outros jogos, a
exemplo do proprio futebol, os jogadores devam no periodo de concentracao
abster-se do alcool e outras drogas, o cigarro € liberado. Nessa mesa, o Mestre
e uma jogadora passaram o tempo inteiro fumando. Quando acabou a carteira,
outro jovem foi comprar para eles.

Num determinado momento da narracdo, o Mestre estava concentrando a
histéria, focando em duas personagens. Entdo, o jogador, que seria a terceira
personagem, levantou-se e perguntou se poderia ir ao banheiro. O Mestre olhou
pra ele e disse: “Nao!” O jogador sentou-se constrangido. Ninguém mais durante
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as quatro horas seguintes de narracdo teve essa idéia. Nem eu. As pessoas
ficam de tal modo envolvidas que ndo véem o tempo passar.

Ha uma relacao hierarquica entre Mestre e jogadores. Em geral, os Mestres
sao respeitados e 0 que dizem tem poder determinante. Ninguém quer ser
marcado pelo Mestre. Ele, inclusive, exerce o papel de “puxar a orelha” daqueles
jogadores que nao estao contribuindo com a histéria, por falta de uma pesquisa
ou de uma leitura que possa trazer mais fatores enriquecedores.

Retomando a estéria, Alana precisa fazer um encantamento e o Mestre tira
uma folha digitada de dentro de sua pasta, com frases em inglés, e entrega para
que ela fale. Ela comeca a ler em portugués. O Mestre retruca: “Em Inglés®’!”
Pouco tempo depois, o Mestre, ao perceber que as personagens estdo em
situacdao de grande perigo, afirma que eles acabaram de encontrar um
pergaminho que contém um enigma que, se desvendado, € a resposta de que
eles estdo precisando para salvar um companheiro de viagem. SO que este
pergaminho estd em “enoquiano™®. Alana diz que tem pontos em linguas
capazes de traduzir este pergaminho. O Mestre joga novamente os dados e ela
consegue pontos suficientes para ter sucesso. Ele entdo comecga a dizer o que
significa e ela vai escrevendo de lapis no canto de sua ficha.

Assim segue, num misto criativo entre fatos histoéricos, ficcdo, desenhos
feitos pelo Mestre para mostrar ao longo da histéria como € o mosteiro em que
estdo entrando, fazendo verdadeira bricolagem de fatores e elementos, até
findar a sessao deste dia. Dali os jogadores comentam que vao para casa de um
deles, onde parte das pessoas vai jogar War e outros vao assistir a filmes,
madrugada adentro. Um dia acompanhando esses jovens permite apreender
como investem boa parte do seu tempo livre de lazer para o RPG ou utilizam em
atividades que contribuem e provocam sua imaginacao e perspicacia.

5 Em razédo da origem anglo-saxénica do universo ilustrado pelo RPG, grande parte das

Ealavras utilizadas pelos jogadores é em inglés.

8 . . / o .
O alfabeto enoquiano surgiu no século XVI, e segundo o magico Dr. Jonh Dee, ele teria

recebido a revelagdo do idioma e do alfabeto dos anjos. Seria uma linguagem prépria para

evocar anjos.
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A dimensao espaciotemporal do ritual acontece também na forma como é
organizado o jogo. De acordo com observacdes feitas em campo, pude definir
dois tipos de rpgistas:

e rpgista de final de semana ou weekend-players. Sao aqueles
jogadores que se programam para jogar em uma ou duas mesas
diferentes, mas apenas aos finais de semana. Grande parte joga aos
sabados no Dragdo do Mar e de |4 seguem para a casa do Mestre
para jogar outra mesa, que pode variar o sistema de RPG jogado.
Pessoas que disponibilizam seus momentos de lazer nos finais de
semana para o RPG; e

e rpgista que joga uma ou duas vezes na semana e ainda no final de
semana, aficionado ou big-player fan. Esse além de jogar aos
sabados, tira um dia da semana para jogar na casa dos amigos. Em
geral essas campanhas duram mais, justamente pelo fato de este
jogador dedicar mais tempo para o RPG durante a semana,
demonstrando, assim, grande interesse pela interpretacdo, ao
buscar elementos que possam enriquecer as narracdes e sua

personagem.

Existem esses dois tipos e, entre os que jogam no Dragdo do Mar, pude
observar que a maioria se enquadra na ultima categoria, de aficcionados pelo
RPG. Afinal, para jogar mais de uma vez por semana, requer o dobro da
pesquisa e de disponibilizar seu tempo livre. Numa conversa com Marcos, este
me revelou que num determinado momento de sua vida teve que escolher entre

jogar RPG ou ser um atleta, e sentiu-se um pouco pressionado pelo grupo:

No comego jogar RPG pra mim era simplesmente um
passatempo. Ndo conseguia perceber aquilo como uma forma
de cultura, de crescimento humano. (...) Enquanto isso eu via o
pessoal se interessando por leitura, fazendo pesquisa, e pelos
varios seguimentos que fazem surgir o interesse por RPG.
Depois de uns trés, quatro anos do grupo, existia um certo
profissionalismo no grupo, dedicacdo. Entdo havia uma
cobranga pra vocé nio faltar as sessées porque prejudicava o
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andamento do RPG. (...) Eu tinha um outro compromisso, eu
era atleta!l As vezes, tinha que treinar a noite, jogar nos finais de
semana, e isso atrapalhava e contribuiu para que saturasse.(...)
apos isso eu saturei e abandonei. Nao abandonei! Eu n&o tinha
coragem de abandonar. Foi por intermédio dos meninos, que
chegaram pra mim e disseram: ‘Vocé ndo ta colaborando, se
dedicando’... (Entrevista gravada, setembro/2005).

Observa-se que, para jogar RPG, as pessoas devem se sentir participes
desse movimento. Ndo basta jogar, ha que se conquistar o sentimento de
pertenga, ingressar no grupo e fazer parte do ritual rpgistico. Isso é algo
caracteristico de grupos juvenis, mas esse em especial possui este elemento
mais forte. O individuo jogador se constitui dentro do grupo, a partir do circuito a
que passa a pertencer antes do jogo e depois durante as mesas de RPG,

quando ele passa por todo o rito do jogo.
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4. O Imaginario do Jogo: Personagens, Herdis e Mitos no
Universo do RPG

“Tudo o que nao invento é falso”
Manoel de Barros.

O RPG é um jogo dramatico. Com efeito, possui personagens, trama
propria, descobertas e um universo fantdstico que remete aos primérdios da vida
humana de cada jogador. E nos primeiros anos de vida que o homem entra em
contato com as brincadeiras, o mundo fantastico dos contos de fadas, lendas,
mitos e histérias que ficam guardadas no fundo de suas memodrias, naquele
“quarto escuro” e fechado a sete chaves pela domesticidade da vida cotidiana e
da racionalidade, que pede provas e nao “devaneios.” No mundo dito “real”, a
imaginagdo torna-se uma ameaca e 0s sujeitos tém uma posicdo de
afastamento deste quartinho que esta la no fundo, esperando para ser aberto.
Basta, muitas vezes, ouvir as palavrinhas magicas “Era uma vez...” como muitas
vezes se inicia uma campanha de RPG, para que se entre, e comece a arejar a
mente e a imaginagao primarias, enredadas em teias de aranha e imersos em
poeira, mas que estdo ali, prontas para serem tocadas.

Este lugar submerso se constitui a partir do imaginario. Para falar sobre
imaginario, € imprescindivel, de antemao, lembrar que este termo, assim como
mitos, herdis e outros, cairam na communis opinio em que todos acreditam
existir um consenso no sentido da palavra. Assim como fiz com os dois ultimos,
no entanto, pretendo tatear os entrecruzamentos da dimens&o do imaginario
com os mitos e simbolos que constituem o RPG.

Para Laplantine (2003), o processo imaginario é constituido libertando-se,
antes de mais nada, das imagens primeiras, como dos homens, casa etc., e
depois modificando-as. Essas sdo consideradas a representacdo do real. No
momento em que se rompe com o real das imagens primeiras, pode-se
“‘inventar, fingir, improvisar, estabelecer correlagbes entre os objetos de maneira
improvavel e sintetizar ou fundir essa imagens.” (p.27). O imaginario &, pois, 0

evocador das imagens, e utiliza o simbdlico para exprimir-se. O imaginario
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apoia-se no real para transfigura-lo. E é, de uma maneira geral, “a faculdade
originaria de por ou dar-se, sob a forma de apresentagdo de uma coisa, ou fazer
parecer uma imagem e uma relacdo que nado sdo dadas diretamente na
percepgdo.” (p.24).

No imaginario dos jogadores de RPG, o maravilhoso e o fantastico
encontram lugar para se expandir, pois suas mentes sao terrenos férteis para
toda a magia do mundo. Nao ha que se preocupar com preconceitos que esse
tipo de género tem, segundo Laplantine, de ser “absurdo”. Ali ha liberdade de
pensar e sonhar. Esse autor enfatiza ainda a idéia de que este género é
facilmente reconhecivel na obra O Senhor dos Anéis, de Tolkien, e em Alice no
pais das maravilhas, de Lewis Carroll, e conclui, que “aquele que Ié ou escuta
essas histérias — ja que se tratam muitas vezes de tradi¢cdes orais ,- adere
totalmente aquilo que 1é ou escuta, pelo menos durante o tempo de leitura ou da
audicdo. Nao pdée em questdo o0 que estd escrito ou o que estd sendo
contado.”(p.32).

O imaginario do RPG contém elementos que permitem que as aventuras
narradas sejam vividas como sendo uma possibilidade do real. A palavra
pronunciada no presente reforca essa condigcdo. Os jovens, quando estdo
imersos em seus “mundos maravilhosos,” discutem, empolgam-se na veracidade
daquele momento. O que acontece na mesa de jogo faz com que um jogador
diga: Alguns adolescentes comegcam a desenvolver um carinho por seu
personagem de uma forma, que as vezes, ele se afasta da realidade. Mas isso
ndo acontece sé no RPG, mas no cinema, na literatura, no video-game.”
(Palestra sobre RPG: 29/08/2004).

No RPG observam-se dimensdes espaciotemporais adequadas no
desenrolar do jogo: a primeira, na qual o jogador faz suas escolhas ao elaborar
sua personagem - caracteristicas, classe a que pertence, poderes especiais, e
uma outra dimensdo, configurada pelo Mestre por meio da narrativa e do
‘universo’ tempo-espaco da partida. Tal arranjo subverte, de certa forma, a viséo
cartesiano-positivista. A predominancia atribuida ao imaginario no RPG é que
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talvez, produza medo e desconfianca por parte da sociedade em geral, como a
tudo aquilo que se opde ao que é do campo da razao.

De fato, a tradicdo cartesiana, refrataria a todo movimento que se dirige ao
imaginario, e que o considera uma ilusdo, imitagdo deformada do real e,
consequientemente, oposta a razao, poderia explicar o mal-estar originado, nas
sociedades eminentemente racionalistas, da existéncia de praticas como a do
RPG, que situam o imaginario numa posi¢ao privilegiada. Morin (2003) assevera
que, por mais que a Modernidade tenha sonhado a racionalidade, a esfera
mitolégica/magica permanece nos alicerces psiquicos dos individuos e novas
mitologias surgem com filmes e estrelas.

A particularidade do jogo, notadamente, reside no fato de que sdo jogos de
“representacao”, em que o rpgista se encontra muito ligado a personagem.
Dialogando com Durand (1997), entendo que, similarmente, o universo do RPG
traz a cena campos semanticos e simbolicos relativos a certas angustias
humanas: para confrontar o inimaginavel, o homem se serve do imaginério. O
imaginario o transporta para fora do tempo e do espaco, extraindo todas as
contradicbes e angustias inerentes a tais dimensdes, pois o tempo e o espago
constituem as condi¢cdes que mais perturbam a humanidade.

As préprias categorias da noite e do sombrio, presentes no RPG, sao
fundamentalmente ligadas a idéia de morte, a julgarmos pelas representacdes
tradicionais do inferno e das sombras. Durand faz referéncia a tal categoria
simbdlica, evocando um arquétipo que considera tdo significativo e
negativamente valorizado pelo homem: o tenebroso, e assinala que “a nossa
propria existéncia é a fonte da angustia e de todas as intrigas’ e que a mudanca
(...) é a primeira experiéncia do tempo”. (1997, 367); angustias e intrigas que
perpassam todo o universo do RPG, com especial referéncia a morte e as

mudancas.
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4.1 A Elaboracao Criativa das Personagens

A criacdo da personagem, diante da variedade de possibilidades em que
pode se constituir, é talvez a parte mais interessante para o jogador de RPG. A
maneira como a descrevem é tao préximo ao que se pode considerar real que,
em alguns momentos, fui tomada por um sentimento de estar diante de
situagdes e fatos concretos. Ao tratar da dimensao do cotidiano, Maffesoli (2002)
assegura haver uma duplicidade entre 0 que se € e 0 que gostaria de ser. I1sso
origina um conflito no homem, que é afetado pelos humores e é justamente essa
dimensao bilateral que esta presente nos contos, encenam a parte obscura do
homem, e ndo apenas o lado “racional”. O her6i tem qualidades morais
positivas, mas também defeitos, e € mostrado na ambivaléncia do bem e do mal.
Para ele, os jogos de interpretacdo de papel deixam clara a revivescéncia do
estranho envolvimento com o arcaico universo fantasmatico, assim como com 0s
mistérios teatrais da Idade Média, favorecendo a “comunh&o comunitaria.”

Apesar de nao ter objetivo terapéutico, o RPG abre essa possibilidade
variada de personificar outras existéncias por meio da criagdo de personagens.
E vivida a dimenséo do desejo na constituicio da personagem, existe, contudo,
também ai, o desejo de ser diferente, de ser outro. A partir de minha
experiéncia, vou mostrando, mais a frente, como juntei elementos
aparentemente despretensiosos, para criar a minha personagem “Sofia Estés”.
Esse processo é intrigante, pois antes de montar a ficha da personagem, o
jogador deve criar uma histéria para ela e isso, muitas vezes, com escassas
referéncias, permitindo o inicio do exercicio permanente de sua criatividade e
poder imaginativo. E uma experiéncia impar que posso relatar aqui a partir da

minha iniciagdo como jogadora.

Hoje resolvi que a melhor forma de entender e de me aproximar
dos jogadores é jogando. Conversei com o Leonardo, Mestre que
vai narrar a campanha do Mago — a Ascensdo de que vou
participar, e ele ficou surpreso quando eu disse que vou jogar e
logo me avisou: “Olha, espero que vocé nao abandone a
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campanha quando terminar a sua tese”. Ja havia discutido isso
com minha orientadora e o adverti que isso ndo iria acontecer.
Confesso que o fato de ficar meses jogando pode ser
interessante. Ele disse apenas: “Faga uma personagem, ndo
figue presa as regras, basta vocé saber que se passa na
Argentina”. Retruquei: "So isso? Pelo menos vocé pode dizer em
que época se passa?” Ele disse: “Nos nossos dias”. Avisou que
eu deveria mandar a histéria com urgéncia para seu email para
que ele pudesse criar a narrativa a partir da histéria das
personagens. )
Ando de um lado para o outro, de repente comeco a sorrir. E tudo
estranho. O que vou querer ser? Homem ou mulher, como vao
ser meus pais, vou ter pais? E minha idade? Lembro-me que
Leonardo me advertiu que, como sou inexperiente, seria melhor
ter uma idade até 20 anos pois quanto menor idade mais facil é
interpretar o personagem.

Sento na frente do computador...Olho para a janela aberta e
embora por ela esteja passando um vento bom, sinto-me suando.
Penso, “Ah! Vou escrever qualquer histérial” Bom, comego a
teclar e descrevo uma jovem de 25 anos. Penso no nome...Sofia!
Estés. E os pais? O pai é um médico judeu, extremamente
racional e reconhecido na sociedade lisboeta. Sim, eu moro em
Portugal. A minha mae vive a sombra do meu pai, e o teme, pois
ele ja a internou varias vezes, por desconfiar que as visées que
ela diz ter, e as conversas que de longe se escuta vindas de seu
quarto quando ela esta so, seriam reflexo de sua loucura; porém
Maria, minha mae, afirma conversar com espiritos de uma antiga
tradicdo de magos, a qual diz ser filiada. Desconfiada dessas
historias que escuto desde menina, resolvo estudar e me torno
uma Analista Junguiana, estudiosa de antigas culturas
xamanicas, adepta de conhecimento e experiéncias naturais
baseadas nos quatro elementos, e mistica por esséncia. Meu pai,
Jodo, desconfiando do rumo que venho tomando, arranja um
casamento dentro da religido judaica e me obriga a casar com um
rapaz que desconhego. Converso com minha mae que me ajuda
a fugir para a Patagénia, e procurar um antigo mago, seu amigo.
Assim chego a Argentina. Fim.

Sinto-me eufdrical Mando para o Mestre por e-mail e peco
urgéncia na resposta dele. Interessa-me saber se ele gostou da
historia que eu criei. Ele afirmou estar otima. “Muito bom!” Pronto.
Agora é sO sentar com ele, pra dentro da ficha técnica da
personagem, eu dispor dos pontos em caracteristicas, atributos,
coerentes com a histdria criada. (Diario de Campo: 01/07/2006)

Este é o primeiro passo para jogar o RPG: escrever uma histéria para a
personagem. Embora alguns jogos valorizem mais a ficha técnica, o storyteller
beneficia todo o processo criativo do jogador. Para o preenchimento obrigatério
da ficha, o jogador deve antes criar uma histéria para a personagem e dali sera
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feita a divisdo dos pontos na ficha técnica. Nao pode haver incoeréncia, pois
isso enseja, na pratica do jogo, um paradoxo. Como exemplo disso, a
personagem que criei teve muitos pontos nos atributos da mente, por ser uma
estudiosa, com formacao académica, e poucos nos atributos fisicos, que seria o
manejo de armas, aptidao para artes marciais, segundo o jogo.

Neste momento da criagdo da personagem, os jogadores atribuem
caracteristicas parecidas com as suas mas, muitas vezes, colocam outras
totalmente diferentes. Aquelas com as quais gostaria de aprender a lidar. Assim,
alguns disseram que puderam refletir em suas personagens sentimentos antes
desconhecidos. Elas, algumas vezes, mudam a forma dos jogadores pensarem.
E ao mesmo tempo, admitem a presenca dos valores que alguns tém e néao
conseguem esconder.

Aqgueles que no jogo procuram elaborar personagens totalmente diferentes
de si mesmas acreditam que isso exercitaria a tolerancia e seria como uma
terapia. Conversando com uma jogadora, rpgista ha mais de quatro anos, ela me
disse que o RPG é um lazer, no qual as pessoas se desprendem dos problemas,

e funciona como um “psicodrama”:

O RPG é um psicodrama. No sentido que vocé pode utilizar o
RPG como uma terapia de uma coisa que vocé ndo consegue
admitir. Vocé vai interpretar uma pessoa que ndo é vocé, e que
ndo é igual a vocé. Vocé vai assumir as caracteristicas daquela
pessoa naquele momento, as dificuldades dela, ndo sdo as suas
e o0 pensamento dela ndo é o seu. Entdo entra a questdo do
psicodrama. Vocé tem uma pessoa que tem preconceito e que vai
jogar com uma pessoa que ndo é preconceituosa... vai ter que
assimilar que naquele momento existe um pensamento que néao é
de preconceito, 0 que acaba, as vezes, passando um pouco pra
ela.[...] Eu sou meio tradicionalista, conservadora até. Eu tenho
amigos gays, ndo tenho problemas com eles, mas eu nao
concordo com isso. Vocé fica assim no seu canto...se vocé ndo
tentar impor isso na minha vida, tudo bem. Eu tive que pegar uma
personagem que era homossexual. Foi dificil. Aquela coisa de
vocé mudar o seu pensamento, de vocé admitir que vocé nao
aguenta aquilo, mas que aquilo ali é a mente do seu personagem,
é um conflito na sua personagem. (Larissa/Entrevista gravada:
janeiro/2006).
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Esta claro que qualquer pessoa mais atenta, sabe que esse relato ndo vem
a ser um psicodrama stricto sensu, porém, para ela, e na sua perspectiva, serve
como uma terapia. Outros jogadores também me falaram que “tiveram” que
pegar uma personagem diferente deles. E que isso seria um desafio. Um deles
havia interpretado um vampiro gay, e teve que atuar numa relacdo homossexual
com um colega jogador, na qual eles nao se tocavam (durante o jogo, 0s jovens
nao se tocam, s6 usam a linguagem e gestos) e ele ficava se justificando varias
vezes na entrevista, que nao era gay. Os vampiros, principalmente os da
literatura a que em geral recorrem, da escritora Anne Rice®®, tém grande
sensualidade na maioria dos contos, e de antemao, para um jogador iniciado,
ele sabe que se montar uma personagem baseada nesta fonte literaria, sao
grandes as possibilidades de ser homossexual.

Existe também outro elemento marcante neste processo de vivenciar
personagens. Alguns jovens, no momento do jogo, “incorporam” tao
intensamente suas personagem que a morte deles pode vir seguida de grande
tristeza. Um jogador me falou que teve uma personagem tao importante para a
campanha que, quando morreu, o grupo fez uma vigilia, chorou, falou das
recordacdes positivas e de como a personagem era boa. Isso é corrente em

suas falas. Com efeito, Larissa declara:

Morreu um personagem que era muito importante para minha
personagem, eu chorei! Quando a gente foi jogar o Lobisomem,
no ultimo dia da campanha, morreu o marido da personagem da
minha prima. Ela entrou numa crise de choro que a gente teve
que parar, dar aquele momento, porque ela ndo consequia parar
de chorar [...] A Bruna, o personagem dela ta pra acontecer
alguma coisa, ela rasga ficha, ela bate no chdo. Ela diz “ Eu vou
parar agora, vocés vdo me dar quinze minutos pra que eu me
acalme pra comecar a jogar de novo”. Teve uma Live (action), e
um dos personagens, do Savio, soube que o Mestre dele tinha
morrido (no jogo) e ele tinha sido avisado da morte do
personagem dele no meio do Live... ele chorou! Ele fez toda uma
dramatizagdo, ficou todo mundo comovido. (Entrevista
gravada:janeiro/06)

%9 Escritora norte-americana, autora de romances goéticos, e de livros que viraram filmes e

sucesso de bilheteria como Entrevista com Vampiro, que tem forte apelo homossexual .



109

Esses jovens buscam outras sensacoes para nao perder a emocao. Chorar
por uma ficcdo, uma fantasia, sofrer com a partida de uma personagem querida,
tudo isso faz parte do universo dos jogadores de RPG. Eles convivem com a
morte como um fato concreto, a qualquer hora um companheiro de jornada pode
sair do jogo por este motivo. A personagem que eles estdo defendendo, ha
meses, ou até mesmo anos, pode vir a morrer, e eles se deixam afetar por essas
vivéncias. A morte foi uma das minhas preocupacdes iniciais, pois tinha
interesse em saber o0 que acontecia com o0s jogadores quando suas
personagens morriam, € muitos deles, assim como o relato feito ha instantes,
prestam homenagens, de maneira semelhante ao que aconteceria se fosse na
vida “real”. Vivemos numa sociedade onde as pessoas tém medo da morte,
adverte Morin (1970) dizendo que a preocupacdo com a morte foi o que
“humanizou” o homem. O Homo faber cientifica e racionalmente, representou o
passaporte do “estado de natureza” para o “estado de homem”. O autor, porém,
acentua que existe um passaporte muito mais evidente: quando o homem
COMegou a se preocupar com a morte, passando a enterrar 0s seus mortos.

Esses jovens tém familiaridade com temas que a maioria das pessoas evita
discutir. Com o advento da racionalidade como caracteristica da Modernidade,
houve um afastamento de tudo o que ndo podia ser explicado. Atualmente esses
jovens tentam buscar esse contato com o mitico, com a magia, com 0
desconhecido. E possuem certa desilusdo relativa as coisas como estao.

Entrevistando um Mestre, ele disse:

Vocé conhece Byron? Lord Byron? E como se fosse o grande
heréi da White Wolf®°, é a poesia byroniana, sabe. Aquele
pessoal que tem aquela tristeza, que enfatiza a indignagdo com
o deterioramento do mundo. No universo White Wolf as coisas
vao se acabando. Se vocé for parar pra analisar direito a coisa,
0 pior inimigo que as criaturas fantasticas tém é o homem.
Porqué? Porque é o homem que destroi, é o ser humano que
mata. (Entrevista gravada, janeiro/2006).

60 Editora de grande parte dos livros de RPG.
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A grande questao apontada por Leonardo é que o RPG pode ser, de certa
forma, uma tentativa de ver a vida por outros prismas. Jovens criativos que
inventam personagens e mundos para sair desse “prosaismo” do dia-a-dia,

como esclarece Maffesoli, em que

O cinema do homem imaginario contemporaneo nao esta mais
confinado as salas escuras. A escuriddo disseminou-se, e
qualquer um é capaz de fazer seu cinema na vida cotidiana.
Sonho acordado que ratifica um inconsciente ou um consciente
coletivo, fazendo com que, com a ajuda de figuras arquetipicas,
criemos uma verdadeira “sobrevida” no proprio seio do
prosaismo cotidiano (2002, p.122).

Sair um pouco da posicao de pesquisadora, ou do lugar do racionalismo
para eles, me permitiu entrar na “brincadeira” e escrever minha personagem,
acompanhar de perto todo o processo criativo da elaboracao da personagem, de
alinhavar caracteristicas para constitui-la, incrementando elementos que

favoreceriam o processo criativo de todo o grupo.

4.1.1. Personagens Femininas e Masculinas: a Dimensao Arquetipica.

Pelo fato de o RPG constituir-se como um jogo, no qual as pessoas soltam
a imaginacgao, transformando-se em homem, mulher, velho, jovem, enfim, por
haver essa gama de possibilidades, foram percebidas caracteristicas peculiares
a cada um dos sexos.

E interessante observar a interacdo que acontece do jogador com a
personagem, no caso do primeiro ser homem e defender uma personagem

mulher. Claudio conta um pouco da sua experiéncia:

[...] Particularmente eu tenho achado fascinante empreender
essa viagem através do sexo feminino, escrevendo e criando
personagens tdo diferentes de mim mesmo. N&o é segredo que
meus personagens sdo algumas vezes auto biograficos e outras
tantas inspirados em pessoas reais. Minha personagem,
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Colleen, surgiu quase que por acaso e foi ganhando forca na
minha imaginagdo ao longo do tempo. Minha primeira
experiéncia com a Colleen foi um personagem sem
compromisso em um MMORPG (Massive Multiplayer Online
Role Playing Game) chamado Neverwinter Nights. Nesse jogo
em particular, havia um foco muito grande na interpretacdo da
personagem, sendo que subir niveis cagando monstros a esmo
era proibido. Foram quase dois anos de sessbes de jogo quase
que diarias onde pude lentamente desenvolver toda a
personalidade da personagem que agora existe. Semelhante a
um "workshop" feito por atores quando pretendem interpretar
um determinado personagem em um filme, o jogo serviu para
descobrir Colleen como um ser humano com suas qualidades e
defeitos. [...] Esse workshop me foi fundamental para
transformar Colleen de um nome em uma pessoa real e assim
como foi feito com Jonathan, fez com que me apaixonasse pela
oportunidade de contar sua histéria. E muito gratificante quando
um personagem seu se torna to intimo que lhe parece que o
conhece a anos e que seria uma pessoa com quem apreciaria
passar algumas horas. (Claudio Vila: Diario de Bordo de um
escritor iniciante me mares bravios®").

Percebe-se, neste caso, a intimidade estabelecida a proporcdo que o
jogador passa anos defendendo sua personagem. Ele comeca a experimentar o
outro lado da existéncia humana, como seria ser uma mulher! E isso o leva,
também, a observar mais o comportamento das mulheres, como vivenciam seus
cotidianos, percebendo as suas sutilezas e delicadezas.

Foi raro encontrar, contudo, um homem interpretando uma mulher, como foi
mostrado no exemplo de ha pouco. Embora no jogo n&o haja discriminagcdo em
relacdo ao sexo da personagem, estas, sendo escolhidas livremente, a maioria
dos jogadores é de homens. Pesquisando nos féruns da internet, confirmei a
necessidade existente de que as meninas sejam jogadoras, pois alguns
depuseram, dizendo que, por ser escasso o numero de mulheres jogadoras, tém
que contar com a interpretacao feminina feita pelos meninos e, segundo alguns,
nem sempre acontece de maneira eficaz.

As personagens masculinas sao estereotipadas e reforcam o imaginario
social do papel do homem, abusando de caracteristicas e atributos do universo

o Cf. URL http://mundosdemirr.blogspot.com. Visitado em 30/08/06.
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masculino. Em geral, os homens possuem mais pontos nos atributos fisicos,
como forga, habilidade com armas de fogo ou artes marciais, agilidade.

g7 ==

Fig. 18- Personagem masculino (Elfo).

Ja as personagens femininas, por mais que disponham das mesmas
possibilidades dos homens para escolher suas caracteristicas, em geral,
possuem mais pontos nos quesitos atributos sociais - como inteligéncia,
carisma, beleza - o que ndo impede que tenham personagens femininas tao
fortes como, por exemplo, as furias negras®®, mulheres musculosas, fortes que
possuem desprezo pelos homens, procurando vingar-se daqueles que abusam
de mulheres e criancas, matando-os.

Assim as personagens femininas possuem poderes fantasticos e séo
mulheres fortes tanto quanto as masculinas, algumas vezes, no entanto, as
NPC's que pude observar surgindo nas mesas, interpretadas por Mestres, eram
estereotipadas de maneira pejorativa. Por vezes, me impactou a forma como
surgiam e insinuavam-se para as personagens masculinas, para obter relacdes

sexuais com eles (no jogo).

62 Raca do Livro Lobisomem — O Apocalipse.
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Tem uma personagem que ndo esta junto com o grupo, ainda
esta em Berlim, numa boite. O jogador pergunta para o Mestre:
“Eu continuo sem fazer nada, s6 na boite?” O Mestre diz: “Bom,
uma mulher de cabelo ruivo, liso até a cintura, mini-saia de
pregas branca, se aproxima de vocé e diz — Oil — Nesse
momento o Mestre faz o gesto de levantar a camisa e mostrar
0s seios — e continua interpretando a NPC — “Muito prazer,
esses sdo 0s meus peitos!” O jogador se anima e diz”Qiiii”” O
Mestre diz. “Pronto, vocés vao transar!” [...] Descobre-se que
esta NPC é filha de um mago maior da ordem deles. E em
menos de 10 minutos, ela encontra outros dois homens
(personagem), e novamente, agora antes de se apresentar,
levanta logo a blusa e mostra os seios para outros dois. (Diario
de campo: 10/06/2006)

Essa interpretacao ndo é tdo incomum quando a personagem € um NPC. E
0os homens exprimem porque acontece essa limitagdo. Em uma comunidade
recém-criada no orkut intitulada - Por que vagabundas no RPG®?- seguida do
comentario “Porque ‘minas’ personagens de RPG usam roupas de vagabundas?
Antes de pegar nivel alto, elas usam fio dental e top,” os jovens, ap6s algumas
elucubracées parecem ter apontado que isso decorre da predominancia de
homens jogadores sobre as mulheres que jogam, e que os homens gostam de
ver as mulheres assim. Ao comentar esta comunidade na RPG e mulheres,

foram feitos os seguintes comentarios®*:

Fabiane - diz: “Personagem feminino - player homem (jogador
homem), é pq os players adolescente (que sé viu mulher nua
em filme porné) nunca vai conseguir olhar uma mulher como
sua personagem ... entdo ele... imagina... Personagem feminino
- player feminino. Se ela tah com roupa de vagabunda (o que
ndo acontece tanto assim) é pq a player nunca se vestiria desse
jeito se ndo fosse para um live.. Mas as roupas as vezes sdo
legais. (Data 26/06/2006 )

Thiago - Bem, ndo estou certo se a demanda de imagens é
quem dita isso, ou se é o contrario. Willian O'Connor e Cia Ltda.
de ilustradores acabam sempre fazendo aquelas armaduras
decotadas, isso sem falar nas desastrosas armaduras San
Tropet g deixa o umbiguinho sarado de fora em algumas

63
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http://www.orkut.com/Community.aspx?cmm=15897559. Visitada em 15/09/06.
http://www.orkut.com/CommMsgs.aspx?cmm=214389&tid=2472443978883172950.  Visitada
em 15/09/06.
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guerreiras. No fundo, acabo sendo obrigado a dizer q isso
acaba sendo uma derivagao estética, com pouca funcionalidade
Obvia. Exceto, claro, q vc prefira esse ou aquele suplemento
pelo decote da gostosa na capa (alguém se lembra de alguma
edicdo do Vampire com uma Brujah-punk de dculos escuros?
Pois é....) os homens sao a maioria que jogam RPG. (Data:
27/06/06)

Jeff: E mulheres, ndo adiantam reclamar. A coisa é assim
porque somos a maioria. E s6 pegar essa comunidade mesmo,
e vcs ja véem que metade das pessoas que postam aqui sdo
homens, provavelmente a procura de mulheres que jogam. Eu
acho os desenhos das mulheres gostosas uma coisa muito boa.
Na&o tenho do que reclamar ndo. Se as mulheres fossem maioria
Jjogando, vcs veriam varios caras com carinhas bonitinhas a la
Brad Pitt e armaduras que ndo protegem o peito e os biceps. E
a tendéncia fazer o q?” (Data: 27/06/06).

Essas falas sao elucidativas de como pensam parte dos jogadores. O RPG,
por ser um jogo constituido em sua maioria por homens, utiliza desenhos e
gravuras sedutoras de mulheres seminuas, como mecanismo mesmo de
seducao desses jovens. As proprias miniaturas das personagens, 0s mangas,
que servem como fonte de inspiragdo, revelam essa estereotipacdo da figura
feminina. E as meninas, por serem minoria, mostram-se conservadoras desta
l6gica. Nao é a toa que a maioria delas se descreve como bela, de olhos de
cores indefiniveis, esbelta. Elas ndo tem pretensdo de constituir uma
personagem com caracteristicas humanas, mas sim exageros delas, uma

espécie de tipo ideal.

Fig. 19- Guerreira Amazonas.
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Fig. 20- Personagem Sonja, conhecida por sua forca e habilidade, além de ter o corpo
“sarado”.

Mesmo ao propor uma contraposicdo a este modelo, a Editora Devir faz
uma grande “brincadeira”. Propde As Machonas, ou seja, ao atentar para a
possibilidade de quebrar este esterettipo, o referente sempre € o macho, o
homem, e as personagens, mesmo “armadas até os dentes” continuam de
biguinis, mostrando o corpo feminino. O RPG reforca esses tipos exagerados.

E claro que podia ser produzido um estudo inteiro acerca dessas
constatacées, contudo, ja é suficiente que se percebam essas diferencas entre
personagens femininas e masculinas, pois meu trabalho ndo se concentra na

discussao de género na producao das personagens.
I el - e e ) - i A Lt £ .. 7
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Figura 21: Proposta da Editora Devir, fazendo contraposi¢éo a personagens como
Sonja.
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4.2. O Lugar do Mito e o Papel do Herdi na Narrativa Rpgistica.

O pensamento acerca dos rituais, historicamente, esteve ligado aos mitos,
ou separando-os ou juntando-os. Lévi-Strauss tratou de dicotomizar mitos e

ritos:

Mitos e ritos marcariam uma antinomia inerente a condicao
humana entre duas sujei¢coes inelutaveis: a do viver e a do
pensar. Ritos faziam parte da primeira; mitos, da segunda. Se
o rito também possuia uma mitologia implicita que se
manifestava nas exegeses, o fato é que em estado puro ele
perderia a afinidade com a lingua (langue). O mito, entéo,
seria 0 pensar pleno, superior ao rito que se relacionava com
a pratica. (PEIRANO, 2002, p. 19)

Assim, os mitos seriam da ordem da representacao e os ritos das relacdes
sociais. Ha controvérsias em relacao a isso, mas o que parece ser unanimidade
na literatura sobre os mitos € que eles possibilitam que o individuo conheca
melhor a si mesmo. Contrera (2002) assinala que, “no processo de
representacdo do mundo o homem transforma sua realidade [...] apaziguando
suas angustias de modo a tornar possivel sua sobrevivéncia [...] criar,
representar, contar histérias ndo sdo um luxo reservado a poucos eleitos [...]
mas uma atividade que nasce com o préprio homem.” p.67. Os mitos permitem
aos rpgistas lidar com situagdes angustiantes, principalmente ao situa-los face a
face com os grandes mistérios da vida, ou da morte, assuntos dos quais
comumente os individuos buscam-se afastar. Os jogadores de RPG,
constantemente, tratam dessas questbes em suas mesas, simulando situacdes
ficticias, forjando a morte simbdlica de um companheiro de jornada, ou a prépria
morte. Sentimentos que geralmente perturbam os seres humanos tais como a
saudade, a perda, sdo abordados nestes momentos. Ao esclarecer que o0s
jovens sao simplesmente arrebatados pelos mitos, Campbell também ajuda a

refletir sobre a importancia dos mitos:



117

A mitologia Ihes ensina o que ha por tras da literatura e das
artes, ensina sobre a prépria vida. E um assunto vasto,
excitante, um alimento vital. A mitologia tem muito a ver com
os estagios da vida, as cerimbnias de iniciagdo, quando vocé
passa da infancia para as responsabilidades do adulto, da
condicdo de solteiro para casado. Todos esses rituais séo
ritos mitolégicos. Todos tem a ver com o novo papel que vocé
passa a desempenhar, com o processo de atirar fora o que €
velho para voltar com o novo, assumindo uma fungéo
responsavel. (1988, p. 12)

Sao os mitos, portanto, que mobilizam os jovens a lidarem com os
mistérios, com as passagens da vida, bem como assinalam caminhos possiveis,
imaginativos. Esses jovens, ao reaverem o poder dos mitos, ndo os deixam
morrer, afinal, mito que nao é relembrado, certamente, € esquecido. Vivenciar o
mundo das lendas, histérias antigas, herdis, mostra exatamente a sede que tém
desse conhecimento, que durante muito tempo foi renegado pelos racionalistas.
Esse é o conhecimento que os jovens rpgistas buscam cada vez mais no campo
do vivido. Eles ndo sado, contudo, puristas, valendo-se destes mitos da maneira
como sao lidos, pois ousam atualizad-los de acordo com suas demandas,
utiizando a mitologia, misturando caracteristicas dos herdis do cinema,
buscando emancipar-se de toda e qualquer formatacao instituinte destes. Seu
objetivo é também atualiza-los e, a partir deles, criar outra histéria de maneira
autoral. Pensar em termos mitolégicos ajuda as pessoas a refletirem sobre os
sentidos da vida, a motivacao pessoal de cada um, avisa Campbell (1990) e,
além do mais, as pessoas ficam menos ansiosas e mais ajustadas as coisas
inevitaveis da vida, e prepararam-se para uma grande aventura: estar vivo!

Talvez os rpgistas ndo estejam sozinhos nessa procura, mas 0s jovens em
geral estdo cada vez mais necessitados da presenca dos herdis em seus
cotidianos. Nunca houve tantos desenhos animados transformados em filmes
hollywoodianos. Personagens de quadrinho ou de antigas lendas tomam o
formato humano, interpretados por atores consagrados do cinema, revelando
uma linha ténue de separagdo do humano e das figuras miticas, herdicas.
Exemplos disso sdo os campedes de bilheteria Senhor dos Anéis |, Il e lll, Harry

Potter |, 1l e lll, como também outros que ja eram aclamados e reaparecem com
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novos efeitos especiais que o0s aproxima cada vez mais dos homens, como A
Liga Extraordinaria, Homem-Aranha, Mulher-Gato, Super-homem e outros.
Esses filmes parecem dirigidos para o publico jovem e adulto, que lotam os
cinemas nos primeiros dias de estréia. Vale lembrar o campe&o de audiéncia de
todos os tempos, Star Wars, que para Campbell prova a todos os homens que,
embora tenham dominado o mundo, ainda ha um espaco outro para onde nossa
imaginacao pode se expandir. E, segundo ele, 0 mais importante € que tudo isso
€ atualizado numa linguagem que revela aos jovens. Eis a fonte do sucesso de
todos esses filmes e do RPG! A proposta ndo € buscar a compreensao
mitolégica por ela mesma, mas arejar histérias antigas com ventos de
atualidade, contextualizando o que ainda nao é conhecido por eles, a partir de
uma linguagem que favoreca aos jovens compreendé-la, recriando os préprios
temas.

A mitologia, para os rpgistas, € vivenciada, experimentada de dentro da
estrutura narrativa, clareando lugares antes obscuros ou apagando a luz dos
lugares-comuns. Aprende-se a relagcdo dos mitos com a vida, viver “mitologiza-

se” cotidianamente.

* e A= =
A PRI -

Fig. 22-Cartaz do filme O Senhor do Anéis Fig. 23- Cartaz do filme Star Wars
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Grande parte dos mitos, das narragdes orais, contos de fadas, contos
populares e toda multiplicidade de mitologias das mais variadas culturas - celta,
grega, hindu, oriental - tem um elemento em comum: a figura do herdi, para dar
sabor as historias. O herd6i estd sempre nas situagcdes mais interessantes da
histéria, salvando princesas, matando dragdes, achando respostas para
enigmas.

O ser humano sente uma necessidade, desde os primérdios de sua
existéncia, de atribuir sentido as suas vidas, com historias fantasticas de herois
e mitos. Muitas vezes, ao sairem de uma sessao de cinema, as criancas e
jovens permanecem com uma sensagdo de que podem voar como o Super-
homem ou ainda que vao praticar o bem e salvar o mundo de exércitos inimigos.
Tudo isso serve para fertilizar mentes e coragdes cansados de imaginar a vida a
partir de seus cotidianos limitados por demandas mecanicas advindas de um
sistema que € outro, e ndo coordenado pelos proprios sujeitos. Esses herdis nos
levam a reflexdes sobre nossas vidas e seu papel é fundamental para despertar
a imaginacao dos individuos para outras “realidades”.

No RPG, este elemento também esta presente e com grande énfase. O
jogo provoca o0s jogadores a salvarem aldeias, a arriscarem-se pelo
companheiro de jornada, estabelecendo assim uma dindmica a cada novo
passo, cuja importancia ndo esta apenas em salvar a si mesmos, mas no
interesse pelo outro. Segundo os proprios rpgistas, o RPG prima pela
“compaixdo e companheirismo. E um jogo que ndo tem vencedores, mas amigos
que tém o mesmo objetivo: chegar ao final da campanha com o maior nimero
de pessoas’. Esta jogadora diz, ainda, com muito pesar que, diante de
necessidades da sua vida pessoal, teve que abrir mao das jogadas aos sabados
com os colegas de seu bairro. Ao comunicar-lhes solicitou que eles criassem
uma situacao na qual ela nao tivesse como escapar e morresse. Em virtude da
importdncia da amizade constituida ali, na mesa de jogo, os companheiros
sugeriram uma morte digna. Entdo, sua personagem, uma elfa cinzenta, caiu de
um precipicio mas, antes que isso tivesse acontecido, seu colega de jornada
tentou com todas as forgcas segura-la, e arrancou um pedaco de seu cabelo no



120

ato da queda para que, no futuro, caso ela pudesse voltar a jogar, eles
pudessem ressuscita-la.

Este jogo contribui para fortalecer uma moral coletiva baseada nos
principios herdicos. Afinal o herdi, como nos diz Campbell, tem o objetivo moral
de salvar um povo, uma pessoa, defender uma idéia. A moral da histéria é que
ele se sacrifica por alguma coisa. As pessoas podem até considerar que aquela
causa nao vale a pena, mas isso é outra posicao que nao anula o heroismo.
Além do mais, este estudioso dos mitos adverte que, o herdi arrisca-se em lugar

dos homens. Assim diz:

Nao precisamos correr sozinhos o risco da aventura, pois 0s
herdis de todos os tempos a enfrentam por nés. O labirinto &
conhecido em toda a sua extensdo. Temos apenas de seguir a
trilha do her6i, e 14, onde esperavamos encontrar algo
abominavel, encontraremos um deus. E 1a, onde imaginavamos
viajar para longe, iremos ter ao centro de nossa propria existéncia.
E 14, onde pensavamos estar a sés, estaremos na companhia do
mundo.” (CAMPBELL, 1990, p.131).

Os jogadores de RPG foram buscar esses her6is no jogo, nas histérias
lidas, nos filmes, e muitas vezes, desenvolveram sua personagem a partir de um
her6i da mitologia, ou ainda de filmes e HQg's. A mitologia a que tém acesso é
ligada a prépria época que experimentam; o mundo precisa ser descoberto, eles
precisam ser amados, sendo necessaria uma mitologia que Ihes ensinara sobre
o que lutardo (CAMPBELL, 1990). Outras pessoas podem busca-la nos mais
diversos lugares, mas é certo que toda sociedade precisa de herdis; ou como
reforca o autor, necessita de “(...) uma constelacdo de imagens suficientemente
poderosa para reunir, sob uma mesma intencdo, todas essas tendéncias
individualistas” (IDEM, p. 142).

O RPG néao deixa que esses herdis sejam esquecidos e assim fortalece o
papel deles. Em todas as mesas, ha uma énfase na atitude herdica de uma
personagem e isso assume grande importancia no jogo e na vida. Enquanto
muitas pessoas se contentam em assistir a filmes e admirar os herdis do enredo,

eles experienciam esta vivéncia de dentro. Por algumas horas, eles
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desempenham o papel e atitude de um verdadeiro her6i, com a vantagem de
contar a histéria de maneira autoral. O herdi que ele é surge como resposta a
demandas variadas, inclusive aquelas inconscientes que nem ele mesmo sabe
de onde vem. Isso é o que torna, no que um jovem do bairro Jardim Guanabara,
em um fanzine® diz ser: “(...) um vissio” (sic) O RPG est4 se espalhando como
um viros (sic), crescendo dia a dia. Ja sdo inumeros os jovens que jogam RPG,
grupos inormes (sic) de jovems (sic) que amam aventura medievais, espaciais,
animadas. Tudo isso proporcionado pelo RPG.”

Este “vicio” ocorre nessas experiéncias, nas mesas de jogo. Os jovens
empolgam-se nas aventuras, gritam e dao uma voz peculiar, especialmente
criada para cada herdi. A simulacdo € muito interessante, com gestos e vozes
muitas vezes modificadas, para aumentar a veracidade das situacoes.
Reforcando as caracteristicas do herdi nas personagens, e sobre o caso do

heréi fracassar e morrer na histéria, Daniel assim explicou:

[...] se o personagem morreu num esforgo estupendo, em algo
importante, se contribuiu para a historia, a gente tende a deixar
aquilo claro: vocé vai fazer homenagens ao personagem, as
vezes, a historia prossegue com o jogador ali!

Eu ja passei por isso: o jogador aqui, com os olhos vermelhos, o
personagem dele morto. Foi dado a ele um enterro vip, onde
cada um falou um efeito do personagem. -“Era grandioso’,
“Caminhou comigo quando estavamos com febre, ele era
grandioso”, “salvou-me de um dragéo.

[...} E o cara arrepiado. Eu fico arrepiado, eu me emociono com
0 RPG. E ele( o herdi morto): “Nossa, é verdade, eu fiz tudo
isso, eu fiz essas coisas.

(Daniel, jogador de RPG. Entrevista gravada em: 09/09/05)

65 Fiz questdo de reproduzir tal qual foi escrito pelo jovem, no entanto, ressalvo que,

embora os jovens leiam bastante, e todos que entrevistei tenham se expressado de uma maneira
correta e, até mesmo, poderia dizer, rebuscada, tanto o jovem que escreveu o fanzine acima,
quanto os jovens que escrevem na internet registram erros graves no portugués, porém isto é
natural em linguagem coloquial, afetiva.



122

)z} é ﬂﬂ/‘o Comie

L (08 B

7 U0 2eama, ?Ma(,(g dr 4

T 3 ; ,
(995 a5 TOVIM g Q—Ul 7954 1

(’!" o Bicd ’
1 JIvVime %w A o

{ ”}V&\i 8\(‘

£ram WMz die
/\)’6

GQWM F

4L ppa. Tog3a 7

-~

£ |
= 00 paesdy

erma &
[ ‘
90\5;’795 s (30 tm

S TOVIms . i
0! "QZA.‘-ma‘“’ tom u/z}[j.ulj ¢
Rop, 2)¢les godg oo~
\1067 Dk . ) 2-/7(3_-) 57'\‘]3\?({,'

Fig. 24 - Fanzine de jovens do Jardim Guanabara, motivados a descreverem suas
atividades juvenis no bairro.

O heréi nao morre simplesmente, ele é enterrado de maneira excepcional,
com todos os ritos funebres a que tem direito, sendo devidamente homenageado
pela contribuicdo que deu ao grupo e a narrativa, pela ajuda que prestou outras
personagens, enfim, o reconhecimento de que nao foi uma figura que passou
despercebida ou que n&o acrescentou valores morais ao grupo.

O heréi é objeto de variagcdes de papel ao longo dos tempos. Cada
sociedade, numa dimensao espaciotemporal cria o proprio arquétipo. Campbell
insiste em expressar que “A tarefa do herdi, a ser apreendida hoje, ndo é a
mesma do século de Galileu. Onde entdo havia trevas, hoje ha luz; mas é
igualmente verdadeiro que, onde havia luz, hoje h4 trevas. A moderna tarefa do
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her6i deve configurar-se como uma busca destinada a trazer outra vez a luz a
Atlantida perdida da alma condenada.” (2004: 373).

Nas minhas observacgodes, cercada pelos jogadores ao final de uma partida,
encantava-me a maneira empolgada com a qual contavam as atitudes herdicas
de sua personagem naquele dia. As vezes, eles estavam de tal forma
absurdamente envolvidos que gritavam imitando gestos de esgrima ou mesmo
simulando a voz da personagem. Este elemento é deveras relevante no jogo.
Inclusive foi estabelecida quinzenalmente no Dragdo do Mar, arenas. Estas
arenas consistem em um cenario criado fora das campanhas onde as
personagens que tém mais poderes sdo potencialmente superiores e se
destacam em suas respectivas campanhas, vao se enfrentar em duelos para
definir quem € o “mais” heroi.

Os rpgistas, muitas vezes, ndo reconhecem que suas personagens Sao
heréis, mas durante todo o tempo, as atitudes da personagem no jogo séao de
verdadeiros herdis. Uma campanha que acompanhei me levou a esta reflexao.
Diante de um companheiro de jornada que havia sido de certa forma punido pelo
Mestre por uma atitude ambiciosa durante o jogo, tendo sido contaminado com
sangue vampiro (ele era mago), correndo assim grande perigo de morte, o seu
grupo de amigos, mesmo sabendo que seria arriscado se permanecesse mais
tempo na capela em que se encontravam, preferiram passar toda a noite,
revezando o sono entre eles, para tentar encontrar a cura para o companheiro.
Interessante é acrescentar que o Mestre avisou que “os volumes da biblioteca
nada continham em suas capas, eram simplesmente pretos”, aumentando assim
o desafio. Acrescentou ainda que “as estantes da biblioteca sao da altura de um
prédio de vinte andares”, fazendo com que o préprio jovem que possuia o
sangue vampirico desistisse e “fosse dormir”. Os demais, porém, nao desistiram:
suas personagens tiveram entdo um ato herdico, resignando-se e permitindo
que a vida do outro seja mais importante do que a sua. Esta seria uma das
caracteristica do her6i, abrir mao da condicao primeira do ser humano, a auto-
protecdo (CAMPBELL, 1994).
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Esses jogadores vivem intensamente suas vidas durante o jogo. Ali € o
espaco das intensidades, das excitacbes maiores. A sociedade em que estédo
inseridos cobra um comportamento repressor de emogdes em publico e o RPG é
um canal de abertura para eles. Como bem avalia Elias, ao analisar as formas

de excitacao no lazer, e diz:

Sob a forma de fatos de lazer, em particular os da classe
mimética, a nossa sociedade satisfaz a necessidade de
experimentar em publico a explosao de fortes emogdes — um tipo
de excitacdo que nao perturba nem coloca em risco a relativa
ordem da vida social, como sucede com as excitagdes do tipo
sério. (ELIAS, 1985, p. 133).

N&o tenciono entrar na discussdo de que este herdi seria uma substituicao
ao pai primeiro (Freud®®) ou ainda atribuir sentidos relacionados as origens
primitivas do homem, apenas esclarecer a importancia de existir para esses
jovens um espagco onde possam viver como herois, deixando-se vibrar pela

excitacao que o jogo produz.

4. 3 Trajetéria de uma Jogadora Iniciante.

Pensar as trajetérias de vidas desses jogadores permite enriquecer de
alguma forma esse estudo, por acrescentar mais elementos para reflexdo acerca
do papel que o jogo ocupa na vida de cada um desses jovens. De maneira geral,
nas pesquisas, ao se fazer escolhas, paga-se um preco. E ndo ha como nao
optar por uma pessoa dentre outras por algum motivo especifico. A priori,
espera-se saber mais daquele com que possivelmente o pesquisador tenha
maior proximidade, ou se ache mais a vontade. Sem duvida, esse foi um dos
motivos da minha escolha, mas é significativo expor a nocao de que, além disso,
a trajetoria de vida escolhida tem importancia para ilustrar os diversos matizes

desse cenario rpgistico.

66 Cf. FREUD, Sigmund. Totem e Tabu. Rio de janeiro: Imago, 1999.
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Inicialmente, tomei como ponto de partida investigar o que move uma
pessoa a procurar como fonte de excitacdo o jogo de RPG. Para tanto, era
necessario observar alguém iniciante nesta pratica. Aconteceu dessa
experiéncia suceder com uma pessoa proxima que antes era “apenas” uma
otaku e, sempre que conversava comigo, se empolgava narrando peripécias de

suas heroinas de desenhos nipénicos.

Hoje encontrei-me com Maria num evento de anime —TAC, por
volta das quinze horas. Ela estava muito alegre por eu ter ido
para exibicdo de animes. Entramos num auditério no Centro de
Convencgdes. Estava tudo escuro, e havia um grande siléncio.
Quando a tela se abre a minha frente, ougo um grito: “Yuhuuu!”
De repente, percebo que estou em meio a uns 500 jovens, em
um auditorio lotado de jovens gritando simultaneamente a
medida que iam aparecendo na tela de projecao seus herodis
japoneses, em cenas que variavam entre lutas marciais e
romances entre o0s herdis juvenis. Para localizar sua turma,
Maria comega a gritar acenando com a luz de seu celular para
que os amigos nos vejam. Localizados, havia um lugar
guardado para mim. [...] Ali, fazia um calor que causava um
certo mal-estar, misturado a um odor de suor por todos 0s
lados. Maria me pergunta se quero biscoito. “Nao!” Respondo.
Ela me diz que estava ali desde 9h e havia levado uma mochila
com biscoitos e agua, pra ndo sair pro almogo. Assim sendo, ela
ja estava ali com seu grupo ha quase seis horas, e com uma
grande energia. Vibrava e pulava a cada passo de sua heroina,
apontando o celular pra tirar fotos do teldo, e eu avisava que
néo ia sair boa a foto naquela escuriddo. E me “apresentava” a
todas as personagens, afinal eu nunca tinha visto aqueles
desenhos. (Diario de campo: 11/03/06)

Naquele dia percebi uma faceta nova daquela jovem que eu conhecia por
encontra-la no dia-a-dia, mas nao sabia que ela era tao alegre, e menos ainda o
destaque de ser uma otaku, como adorava afirmar-se, era central para ela. Dois
dias depois a encontrei e ela foi logo me dizendo que no proximo evento ia pintar
o cabelo de louro e fazer chapinha para ficar igual a personagem que mais
admira nos desenhos japoneses. Disse-me, ainda, que vai clarear s6 para este
evento, pois vai se caracterizar como a personagem, depois voltara a pinta-lo da
tonalidade natural. Nesses eventos, nos quais participei de animes e RPG,
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quase todas as meninas estavam com os cabelos coloridos e, principalmente,
alisados, pois nos desenhos orientais em geral, como caracteristica da prépria
populacdo japonesa, as personagens tém cabelos lisos. Até mesmo alguns
meninos alisam o cabelo.

Poucos dias depois disso, encontro com sua mae e sua irma mais nova,
que voltavam do médico. Converso com elas e a mae me diz estar preocupada
com esta irma de Maria de apenas 9 anos, que estd com gastrite nervosa,
segundo o diagnéstico. Sento-me com ela e procuro entender quais os motivos.
Ela me perguntou se Maria jamais havia me contado sobre seus problemas em
casa. Eu digo que nao. Ela me fala que Maria, a mae e a irma moram com 0S
avés e um tio que “vive embriagado” e quebrando tudo dentro de casa,
ofendendo a todos. Como ndo tem mais marido, no entanto, praticamente quem
sustenta a casa é Maria, que trabalha em um projeto social, oito horas por dia.
De la, Maria sai direto para um cursinho publico.

Comeco a encontrar com Maria na internet todos os finais de semana. Nas
nossas conversas ela me conta que esta o dia todo na /an house perto de sua
casa, que & num bairro da periferia de Fortaleza. Realmente comecei a observar
que, nos finais de semana, sempre sua “janela” estava aberta na internet
praticamente o dia todo, € como ndo possuia computador em casa, devia passar
boa parte de seu tempo usando o daquele estabelecimento. Ela ficava la
baixando musicas em japonés e me disse que esta aguardando ser chamada
para um curso de lingua japonesa na UECE. Esse fato foi observado em varios
jovens adeptos da cultura dos otakus e do RPG: eles tém interesse em outras
linguas, em especial, o japonés. Conheci varios jovens que falavam
fluentemente japonés e inglés, movidos pelo desejo de ler e assistir as aventuras
direto da fonte, sem traducdes.

O percurso que Maria estava seguindo a levou direto para buscar no RPG
uma nova forma de lazer para sua vida. Em maio, encontrei-a e ela estava
animadissima porque tinha comecado a jogar RPG com jovens do seu bairro e
falava que era fantastico poder ser o que quisesse, 0 que desejasse. E diz:
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Eu sou uma elfo. Sou linda, viu?! Tenho o cabelo liso, longo e
cinza. Sou alta e magra. Uso botas longas verdes, roupas com as
tonalidades marrom e verde, por ser cores da natureza, e como
ela ¢ elfa € ligada a natureza. Tem muitos poderes.(...) E muito
louco! E tdo empolgante o jogo que a gente conta como se
tivesse realmente acontecido...(Diario de campo: 30/05/06)

O RPG é uma possibilidade para ela de experimentar outras formas de
existéncia, mais animadas do que as aventuras de seu cotidiano. Lembro-me de
que sua maior queixa era quando acabava de jogar e teria que esperar por mais
duas semanas. Jogava duas vezes por més, por falta de tempo do Mestre, que
trabalhava e ndo tinha disponibilidade em outro horario. Reitero a relevancia
dessa trajetéria de vida para elucidar alguns pontos que possam estar ainda
obscuros, mas garanto que é o percurso de uma jogadora e nado uma trajetéria
em comum dos jogadores de RPG. Menos ainda pretendo passar a impressao,
ao narrar esta histéria, de mostrar o RPG como fuga da realidade, até porque
para mim, no RPG, se cria outra esfera da realidade. O RPG na vida de Maria foi
um canal de busca de excitacdo e prazer para sua vida.

A passagem de uma ofaku para uma jogadora de RPG também ja foi
admitido por varios jogadores. E mais ou menos como se, fazendo uma analogia
com a natureza, passasse naturalmente da fase de casulo para o de borboleta;
um periodo inicial de maturagdo de um universo da fantasia enquanto sao
otakus (casulo), para al¢ar os grandes vOos ao dar asas a imaginacao (rpgista).
Maria explica melhor:

Ha muito tempo eu comecei a gostar de animes, me tornei uma
otaku. Depois de algum tempo eu conheci uns amigos que
gostavam de RPG e comecei a me interessar pelo assunto.
Todos falavam que o RPG era muito legal e que nele nds
podiamos fazer coisas fantasticas. Eu comecei a relacionar
RPG e animes, pois nos animes eu via 0S personagens, me
atraia pela historia, adorava principalmente as aventuras que 0s
personagens enfrentavam ao longo da narrativa, dentre tantas
outras coisas que me atraiam no anime. E no RPG, eu via como
se al eu pudesse conduzir a histéria, eu era a personagem
principal, quem participaria das aventuras seria eu... se nos
animes eu me sentia as vezes parte dele, no RPG entdo eu
conseguiria faganhas, como o fato de ter poderes magicos, ou
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ser um personagem que ndo era da ragca humana. Entdo pra
mim era fantastico o fato de eu poder vivenciar aventuras.
(Depoimento de Maria: 15/ 08/2006)

z

E interessante perceber na fala de Maria que ela sente a necessidade de
fazer parte da aventura. O chamado acontecia sutiimente quando entrava no
mundo fantastico de suas personagens e queria se vestir como eram elas, pintar
0s cabelos como 0s seus, mas isso deixa de ser suficiente. Passa a existir a
necessidade de participar da histéria fantasticamente de dentro dela, como
heroina principal. Este é o grande mote do jogo. A questdo autoral também é
relevante: participa-se de uma histéria criada de acordo com os desejos de cada
um do grupo. A busca de aventura fica evidente nesta outra fala:

Antes de comecgar a jogar ficava querendo saber como meus
amigos passavam horas jogando, o que eles tanto faziam que era
tdo interessante a ponto de segura-los num sabado, a tarde toda
e até mesmo a noite. Quando eles me contavam eu achava que
talvez aquilo ndo fosse pra mim, parecia ser s6 uma historia.
Somente quando eu comecei a jogar eu pude sentir a emogao,
pude perceber que o que prendia meus amigos (em massa eram
homens), era saber o que iria acontecer depois, quando saissem
das suas cidades natais, quem iriam encontrar, se eram amigos,
inimigos, se iriam ganhar ou perder batalhas e mais o infinito de
coisas possiveis. (Depoimento — Maria: 15/08/2006)

Essa experimentacdo em que o0s jogadores podem viajar para outros
lugares, travar batalhas e lutas, mostra que o jogo tem como base situagdes de
tensdo, conflitos, que serdo produzidos para depois serem solucionados pelos
detentores de poderes, talentos, conhecimentos misticos e toda sorte de patuas
e amuletos. Eles, no entanto, também contam com a imprevisibilidade, esta
mesma que existe em suas vidas “reais”, e se manifesta na presenca de dados e

das astucias do Mestre.

Comecei a jogar D&D (ndo faz muito tempo que eu jogo) e um
fato que eu achei muito interessante foi o dos dados. O lance do
jogar de dados, como se isso pudesse definir sua vida, como
quando, por exemplo, n6s nos deparamos com coisas na vida
real da qual ndo podemos escapar, coisas que acontecem, como:
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a morte de um companheiro de batalha por uma falha sua, que foi
inevitavel, pois vocé jogou os dados, mas ndo consequiu forca
suficiente para segurar seu companheiro que estava desmaiado
em seus bragos num penhasco. E uma figura que eu muito
admiro no jogo € o Mestre, este sim é "o cara", ele é capaz de
juntar as historias dos personagens, fazendo com que haja
interagdo, é ele quem articula as batalhas, de uma maneira
inteligentissima por sinal, controla os NPC's, personagens que
surgem para ajudar quando precisamos ou S40 Nossos inimigos,
define qual sera a campanha, enfim ele apresenta toda a situacao
e o personagem diz o que vai fazer. O fato de, as vezes,
acontecer algo ndo previsto pelo Mestre e ele ter a capacidade de
reverter a situacdo também me impressiona muito, como quando
estavamos todos indo rumo a uma missdo e um dos integrantes
resolveu ficar na cidade pra abrir um armazém. Eu e meu grupo
chamamos isso de '"quebrar as pernas"”, quando algo de
imprevisivel acontece. (Depoimento — Maria: 15/08/06)

Os dados tém o papel de alertar para que, mesmo num jogo que tem como

principal ferramenta a imaginacao, até esta tem limites, pois, se assim ndo o

fosse, ndao seriam necessarios dados, bastando que as pessoas fossem

contando a histéria juntas, sem parar. Os jogadores, no entanto, tém plena

liberdade imaginativa para criar suas personagens. A forma como falam delas é

tdo animadora que me estenderei neste ponto, por ser um dos mais importantes

neste estudo. Por estar analisando um caso particular, acredito que posso

acrescentar mais elementos para compreender a relacdo estabelecida entre

jogador e personagem. Maria conta como acontece esta delicada relagao:

A interpretagdo é fundamental, assim, vocé percebe as
caracteristicas mais marcantes de cada personagem. Os ladrées
que s&o personagens que me encantam, em especial, a astucia
deles durante a campanha, alegando que na verdade Ihe
interessa é somente dinheiro, fugindo nos momentos de mais
euforia nas batalhas, além das suas habilidades de se esconder,
de blefar, que eu acho muito interessante. Em uma campanha eu
prefiro personagens com astucia, inteligéncia. Nao deixando pra
la os guerreiros, que sdo aqueles que vao primeiro em uma
batalha e que agem instintivamente.

O personagem é algo a que o jogador mais se apega, quando
minha personagem morreu, eu quase choro, pois vocé cria um
personagem com muito carinho, apesar de parecer estranho, mas
vocé faz todo um histérico de vida, diz qual seu objetivo na
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campanha, qual a sua personalidade, como se relaciona com 0s
outros personagens, com 0s outros de sua raga. Raga nesse caso
influencia bastante, pois se eu sou uma elfa cinzenta, por
exemplo, eu ndo posso ter afinidade com humanos, pois elfos se
consideram melhores, de sangue nobre, e isso € a verdade deles,
entdo s6 por um motivo justificavel, eu posso me dar bem com
humanos.

No caso da minha personagem, a Mirza (esse era seu nome);0s
pais tinham morrido quando ela ainda era muito crianga e quem
havia cuidado dela era um humano, entao ela ndo poderia ter
caracteristicas élficas, pois conviveu toda sua infancia com
humanos, o detalhe é que ndo era um humano normal, pois
quando ela foi embora tinha 16 anos, na verdade tinha 160 anos,
mas aparéncia de 16, entao esse humano tinha uma longevidade
quase que igual a dos elfos (900 anos, mas com aparéncia de 90
anos), mas nao tinha caracteristicas de um, cuja principal sdo as
orelhas pontiagudas.

Mirza era a unica mulher do grupo, mas isso ndo a impedia de ser
uma guerreira equivalente aos homens (e eles nao dispensavam),
lutava de igual pra igual, salvou até, por muitas vezes, seus
companheiros, pois ndo tinha muita forga (caracteristica dos elfos
devido a seus corpos frageis), mas tinha astucia e agilidade,
contornando assim muitas mas situagées.

O fato de ser mulher; eu acho que é valido ressaltar que eu ja
passei situagbes ruins que ndo me agradaram por eu ser uma
mulher e ndo ter forca como os homens. Quando eu fazia kung fu
e treinava com os meninos eles nunca treinavam comigo a sério
por medo de me machucar. Acho que com a Mirza eu me sinto
menos presa a questdo do género, ela ndo tem limites, ou pelo
menos seus companheiros nao impéem limites a ela. Interessante
também €& o fato das afinidades e discorddncias com a sua
personagem, coisas que vocé admira em vocé e quer que esteja
presente na personagem. Outras que vocé ndo gosta, vocé muda
colocando caracteristicas totalmente inversas. Pode parecer
estranho, mas foi com a Mirza que eu aprendi muitas coisas,
como observar, por exemplo. E é com ela que eu, as vezes,
reconheco caracteristicas proprias de mim que até entdo eu nem
percebia, como ser calada por exemplo, ou como gostar de estar
no meio de meninos. (Depoimento — Maria; 15/08/06)

Estendi-me aqui porque achei necessaria toda a fala de Maria, que explica
com suas palavras o papel que ocupa em sua vida a Mirza. Esta heroina
combatia frente a frente com homens, e ai ndo havia nenhum tipo de diferenca
de género. A jogadora criou uma personagem perfeita: nela colocou o que havia
de melhor em si mesma, rejeitando o que sabia que nao era bom, favorecendo a
aceitacdo desta personagem pelos companheiros de jogo. Claro esta que

permite que a pessoa possa fazer uma auto-reflexdo, no momento em que tem
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que ‘“incorporar”’ o diferente. As caracteristicas avaliadas pela jogadora como
ruins sao escondidas, levantando indicios da necessidade de aceitacao pelo
grupo. Ali ela tem uma oportunidade de, fantasticamente, se redimir com um
Novo grupo, ser outra pessoa e experimentar o que este comportamento a

favorecera e, a0 mesmo tempo, reconhecer as caracteristicas préprias.



132

Consideracoes Finais

Escrever ndo é certamente impor uma forma (de expressao) a
uma matéria vivida. (...) Escrever € um caso de devir, sempre
inacabado, sempre em via de fazer-se, e que extravasa
qualquer matéria vivivel ou vivida. E um processo. (DELEUZE,
1997).

Refletindo acerca do caminho trilhado nesta aventura, dos percalcos
encontrados e da sensacao de éxito ao final da estrada, ndo me atrevo a dizer
que consegui escrever todas as minhas apreensodes sobre o ethos rpgistico de
maneira acabada. Deleuze (1997) enuncia que escrever é um devir e que a
escrita é inseparavel deste movimento do vir-a-ser. Além de constituir-se como
um percurso que transcorri ora sozinha, ora acompanhada, todas as minhas
percepcdes e intuicbes atravessaram o devir-mulher da pesquisadora. A
investigagdo transforma, a todo momento, o devir-pesquisadora e a
pesquisadora o devir-rpgista.

Escrever sobre um fenbmeno da sociedade moderna requer advertir para o
fato de que este é o lugar, por definicdo, da insatisfacdo que parte da
perspectiva central da necessidade, ou ainda, da criacdo, percepcao,
distribuicdo e satisfacdo das necessidades, como anota Heller (1998). A
condicdo de sentir-se insatisfeito com sua sorte € mola mestra da ignicao
moderna, sem o que esta sociedade desmoronaria.

Esta sociedade insatisfeita € 0 ambito das possibilidades infinitas. As vidas
das pessoas ndo sao determinadas pelo fado, mas pela forma como as dirigem,
ou seja, o destino. A autora assinala que, pelo menos na imaginacao, “nao ha
limites para as possibilidades de moldarmos o mundo. Podemos tomar nas
maos o destino do mundo.” (p.32). Baseada na necessidade como falta, essas
auséncias justificam motivacées constantes para preencher esses “lugares”. A
contingéncia da vida moderna é um fato que produz insatisfagdo constante “(...)
Mas como a necessidade de ser outra pessoa ou de estar em outro lugar por
definicdo ndo pode ser satisfeita, a insatisfagdo disso decorrente € encarada
como irracional.” (HELLER, 1998, p. 39).
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Os jovens rpgistas, todavia, de uma forma ou de outra, ousam contestar
essa possibilidade finita do corpo, da limitacao de ser apenas uma pessoa. Eles
tém como motivacdo a experimentacdo. Jovens insatisfeitos que vivem numa
sociedade que transborda possibilidades, eles encontram nessa experiéncia de
viver outras personagens o sentido para suas préprias existéncias. Quanto mais
provam “viver” outras vidas porém, mais aumentam suas possibilidades, e,
possivelmente, seu desejo de “ensaiar” outras versdes com outras personagens.
Certamente este grupo se constitui pelo fato de experimentar um estilo de vida
que possibilita “brincar” e personificar os seus desejos. E isso os faz diferentes.
Umberto Eco acentua, ao ser perguntado sobre qual livro levaria para uma ilha
deserta: “A lista telefénica: com todas aquelas personagens eu poderia inventar
um numero infinito de histérias” (1994, p. 66). Na esteira desse relato, é facil
compreender o fascinio exercido pelo papel da personagem para o jogador.
Essa constituicio da personagem é interessante, ainda, por permitir que o
rpgista possa vivenciar outra maneira de existéncia. Em seus relatos, é notoria a
grandeza desses momentos em que o jogador se permite recorrer a outras
formas de pensar ao incorporar personagens. Essa pratica, segundo eles,
produz autoconhecimento e, uma percepcdo de que a verdade nao é Unica,
existindo outras maneiras de ser e pensar.

O RPG é um jogo que proporciona a concep¢dao de um mundo magico,
paralelo a este que se vive: cheio de fissuras e de auséncia de respostas.
Experimentar o conhecimento mitolégico, buscar compreender como vivem 0s
individuos em outras culturas, aprender com a magia e com os herdis estava
fora dos “planos” da Modernidade. Eles investem, nos seus momentos de lazer,
em leituras, filmes, quadrinhos, animes e toda sorte de estimulos que possam
Ihes permitir enriquecer de significados interessantes as campanhas nos finais

de semana. O rpgista é um sujeito curioso, criativo e perspicaz.
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67 desfazendo-se das

A relevancia de se pensar em “termos mitolégicos
prenogdes edificadas historicamente, que relegam a magia, e as pessoas que se
servem dela, as fogueiras e ao esquecimento, é primordial para os rpgistas. E
condicao, para adentrar este “mundo”, encantar-se pelos mitos, acreditar neles,
servir-se deles. Recorro mais uma vez a Eco (1994), ao entender que para
adentrar os bosques da ficcdo, temos de assinar um acordo ficcional e estar
disposto a aceitar o dogma da ‘suspensao da descrenca’. Deve-se compreender
que o que esta sendo narrado é uma histéria imaginaria, mas nem por isso deve
ser visto como mentira.

Apreciar nesses jogadores a tengao de inverter também a ldgica mitologica,
recriando estérias de modo autoral, numa linguagem peculiar que revela aos
jovens, acrescentado livremente elementos de varias culturas, este é o grande
trunfo dos jogadores! A releitura que fazem dos classicos, da literatura
estrangeira, mixando elementos de filmes e da internet, esta é a ousadia dos
novos contadores de estérial De acordo com Eco,®® o que leva as pessoas a
continuarem contando histérias é o fato de que ao ler uma narrativa ficcional,
foge-se da ansiedade que assalta a todos quando se procura dizer algo de
verdadeiro a respeito do mundo, assim como seria esta também a funcao
suprema do mito: “Encontrar uma forma no tumulto da experiéncia
humana”(p.93).

Os rpgistas formam um grupo a partir da juncéo de jovens com interesses
em comum, que se unem numa comunidade de amigos. Ali o espagco é de
criacdo, diversao, leitura, jogo e afeto. Estar com eles é desbravar, a cada
instante, horizontes jamais divisados. E possivel encontra-los discutindo sobre
religido, herdis, mitologias e culturas as mais variadas possiveis. Entrar em seu
“mundo” também significa adentrar uma musicalidade diferente, com elementos

de rock pesado e musica erudita ao mesmo tempo. Esses sdo 0s rpgistas:

& Campbell (1990) assegura que pensar em ‘termos mitoldgicos” ajuda as pessoas a

refletirem o sentido da vida e a motivagdo pessoal de cada uma. As pessoas ficam menos
ansiosas e mais ajustadas as coisas inevitaveis da vida. Estar vivo ja é uma aventura.
Eco (Idem)
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jovens propicios a estimulos e experimentacdes que possam desperta-los para a
“‘iluminacao” e para o conhecimento.

O RPG agrega elementos escassos nos espagos sociais. Num mundo em
que tudo esta pronto para ser consumido sem nenhum esforco, de maneira
quase automatica, esses jovens buscam exercitar sua imaginacao, criatividade e
“ter trabalho” para pensar outro mundo, estratégias de acdo, montar cenarios,
criar oportunidades para canalizar suas energias. O RPG mostra que, mesmo
nesse esforco humano de dominar o mundo cotidianamente, por meio de todas
as tecnologias disponiveis, o0 jogo cria um canal para um outro universo
imaginario, onde a imaginagao pode seguir viagem.

Nao embarquei aqui na doce ilusdo de Perec que, ao acreditar inicialmente
que poderia fazer um livro tdo grande quanto o mundo, resolve reduzi-lo a
empreitada de descrever, até o esgotamento, a totalidade da vida cotidiana de
um lugar, a place Saint-Sulpice. Ali sentou-se em um banco no dia 18 de outubro
de 1974 e levantou-se no dia 20 de outubro de 1974, tendo passado dois dias
inteiros registrando tudo o que via. “As duas horas do dia 20 de outubro, Perec
para. E impossivel contar tudo o que aconteceu em determinado ponto do
mundo, e ao fim e ao cabo do texto, tem sessenta paginas e pode ser lido em
meia hora.” (ECO, 1994: 66). Procurando nao decair neste erro, acredito que
tudo o que foi apresentado nesta dissertacdo estd distante de dar conta
integralmente deste fendbmeno, no qual surgem outros fatores todos os dias. O
que é novidade ao fim desse estudo, amanha ja estara ultrapassado, € 0 jogo
acompanha este ritmo universal.

Deixo este trabalho como um facho de luz para reflexao sobre essa nova
cultura juvenil que surge imersa na diversidade com a qual se constituem outras
tribos, ressignificando cotidianos e atribuindo novos matizes a experiéncia da
Modernidade.
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Glossario Rpgistico

Acao: A atitude ou seqUéncia de movimentos pretendida pela
personagem em resposta a uma situacao criada pelo mestre. O jogador
decide e declara a acao de sua personagem.

Acao ao vivo: Também chamada de live action. Atividade ludica
semelhante ao “teatro do improviso”, na qual os participantes
caracterizam-se como suas personagens e, em vez de simplesmente
declarar agdes, agem, conversam e tomam atitudes atuando como se
fossem elas.

Ambientacao: Também conhecida entre os rpgistas mais experientes
como cenario da campanha. E o universo ficcional que serve de pano de
fundo para as estorias que serdo narradas e desenvolvidas.

Atributos: Também chamados de caracteristicas, sdo as informacdes
mais importantes sobre a personagem. As caracteristicas - fisicas,
mentais, sociais e culturais — sdo convertidas em valores numéricos.
Exemplos de atributos: forca, agilidade, inteligéncia, carisma, resisténcia
etc. Cada sistema de regras possui seus proprios critérios para a
designacao dos atributos das personagens. Também sdao comumente
chamados de habilidades.

Aventura: é uma estoria interativa conduzida pelo Mestre com a
participacdo ativa dos jogadores que interpretam as personagens. Uma
aventura, geralmente, tem comeco, meio e fim e pode se desenvolver
durante uma ou vérias partidas (sessdes de jogo).

Aventura-solo: Existem, pelo menos, duas acepg¢des para aventura-solo.
Para a primeira, entenda aventura-solo como uma aventura
especialmente preparada para uma Unica personagem, interpretada por

um jogador. Para a segunda veja Livro-Jogo.
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Campanha: Uma série de aventuras interligadas, que pode levar anos
para ser completada (ao longo de diversas sessdes de jogo). O termo
cristalizou-se pelo fato de ter sido utilizado no primeiro RPG publicado
Dungeons & Dragons mas, outras publicacbes usam variagdes, como
crdnica, romance etc.

Caracteristicas: Veja atributos.

Classes: O termo remete a uma tentativa de “classificar” a personagem
e, cada sistema de RPG possui um termo préprio para definir os tipos de
personagens da ambientagdo - classe, cla, tribo, casta, profissdo -
havendo diversas similaridades entre elas.

Combate: E uma das partes mais instigantes do jogo. Em todos os
RPG’s, existe a idéia dos combates serem decididos por meio de uma
série de testes: ou 0s combatentes tentam resolver pelas suas astucias e
atributos, ou sdo langados dados que, de acordo com o resultado,
conseguem provocar mais ou menos dano ao oponente.

Dados: Os dados normalmente sao usados na pratica do RPG como uma
maneira imparcial de decidir se a personagem terd ou ndo sucesso na
acao pretendida. Sdo chamados de d4, d8, d10, d12 e até d20, de acordo
com a quantidade de lados que possui o dado. Geralmente, os sistemas
fazem referéncia ao tipo e a quantidade de dados a serem utilizados.

D & D ou AD & D: ¢ utilizado no jargao dos rpgistas para referirem-se ao
Dungeons & Dragons, literalmente calabougos e dragdes. Foi o primeiro
RPG criado e publicado, ainda hoje € um dos mais jogados.
Desvantagens: em oposicdo as vantagens, estas sao as fraquezas da
personagem que podem atrapalha-la durante a campanha. Cada
personagem tem seu proprio conjunto de vantagens e desvantagens
Experiéncia: Cada missao concluida, luta vencida, inimigo derrotado,
tornam os herdis mais experientes e poderosos. Essa evolugcdo é
representada pelos pontos de experiéncia. Cada vez que os jogadores
terminam uma aventura, o Mestre deve recompensa-los com esses

pontos.
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Falha: E o que acontece quando um jogador testa as habilidades de sua
personagem e ndao obtém sucesso, ou seja, quando esta ndo é capaz de
executar a acao pretendida. Veja também teste e dados.

Ficha de personagem: E um tipo de formulario que contém o resumo
das caracteristicas que definem a personagem, apresentadas de acordo
com o sistema de regras utilizado. A ficha funciona como um registro da
vida da personagem e, portanto, o que ela consegue fazer. Deve estar
presente durante toda a aventura.

Jogador: Participante de uma sessdao de jogo responsavel pela
interpretagdo de uma das personagens da estoéria criada coletivamente
(Aventura).

Live Action: Veja A¢ao ao Vivo.

Livro-jogo: Obra que narra uma histéria na qual a personagem principal
€ o préprio leitor. Nesse tipo de narrativa, o leitor é convidado a decidir
qual serda a acdo da personagem diante de inusitadas situacoes,
escolhendo dentre variadas alternativas. E comum que algumas regras do
RPG sejam incorporadas a esse tipo de narrativa e existem alguns livros-
jogos baseados em ambientacdes famosas, como por exemplo, o livro-
jogo do Senhor dos Anéis.

Mestre: O membro do grupo que cria e prepara o roteiro principal da
aventura e a conduz, atuando, ao mesmo tempo, como arbitro das acoes
das personagens e interpretando outras personagens menos importantes.
NPC (Nonplayer Character): E a personagem nao-jogadora, também
chamada personagem do Mestre, por tratar-se de uma personagem
interpretada por este. Um NPC pode ser um adversario, um aliado, um
informante, um transeunte etc, ou seja, qualquer antagonista ou figurante
encontrado pelas personagens dos jogadores.

PC (Player Character): Personagem interpretada pelo jogador. Veja

personagem.
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Personagem: Funciona como o alter ego do jogador, de maneira similar
ao desenvolvimento pelo ator, de uma personagem para uma peca, um
filme ou uma novela de TV.

Planilha de personagem: Veja ficha de personagem.

Pontos de Vida: Os pontos de vida (PV'S) sdao a "energia vital" da
personagem. Quanto mais PV’s ela tem, mais dificil sera mata-la.
Resisténcia: Essa € a constituicdo, o vigor fisico da personagem. Quanto
maior for, mais ferimentos podera sofrer antes de morrer. Uma resisténcia
elevada também ajuda uma personagem a tolerar venenos, doencas e
outros agentes nocivos a saude. Embora esteja mais ligada a vitalidade
do corpo, a resisténcia também mede sua determinacao, forca de vontade
e poder mental.

Rodada: Ao jogar RPG, o modo mais importante de medir a passagem
do tempo é a rodada - ou turno. E "a vez" de jogar, uma medida de tempo
para saber como as coisas acontecem no mundo do jogo; porém, é uma
medida imaginaria por marcar o tempo da personagem.

RPGista: Autodenominacéao dos jogadores de RPG.

RPG (Role-Playing Game): Significa "jogo de interpretacdo de papéis". E
um jogo, ou brincadeira onde os participantes criam coletivamente
personagens para interagdes coletivas. Um dos participantes, o Mestre,
conduz a estoria a guisa de um roteirista ou diretor de cinema, enquanto
os demais interpretam as personagens principais.

Sessao de jogo: Também chamada de partida. O periodo de tempo que
Mestre e jogadores passam juntos, empenhados no desenvolvimento de
uma aventura, ou histéria interativa. Uma partida tem inicio quando o
Mestre e os jogadores se reunem em volta de uma mesa, de posse de
seus dados, livros e fichas de personagem, e termina quando eles vao
embora. A duragdo de uma sessdo de jogo € extremamente variavel e

depende apenas da disposicao dos participantes.
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Sistema: Conjunto de regras que estabelece as diretrizes para a criacéo
das personagens € mecanismos para a resolucdo de acdes que estejam
além das capacidades reais dos jogadores. E o conjunto de regras validas
para a realidade dentro do jogo.

Sucesso: E o que acontece quando um jogador testa as habilidades de
sua personagem e & bem-sucedido, ou seja, a personagem é capaz de
executar a acao pretendida. Veja também teste e dados.

Teste: E usado para decidir imparcialmente o resultado da acgéo
pretendida por uma personagem. Em certas situacdes, geralmente
quando o jogador diz que sua personagem vai fazer algo perigoso, o
Mestre pode exigir um teste. Tudo pode ser medido por ele, desde abrir
uma porta trancada, encontrar uma passagem secreta, ou ainda achar
informagcdes em um computador!

Vantagens: em oposicado as desvantagens, sdo poderes ou habilidades

especiais que cada personagem.
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ANEXO A

Marcelo Cassaro “Paladino”
Revista Dragéo Brasil, Ano 2, N° 15, Editora Trama

Estas sao algumas regras de comportamento para que voc€ nao faca feio em um jogo de

RPG:

Se vocé € iniciante, ndo queira bancar o penetra e entrar em um grupo de
jogadores experientes (a menos, € claro, que tenha sido convidado). A partida s6
transcorre bem quando todos os jogadores conhecem as regras e essas regras nao
podem ser ensinadas a um novato em cinco minutos. Vocé€ pode atrapalhar tudo,
ou sentir-se colocado de lado. Muito melhor € formar seu préprio grupo para que
todos aprendam as regras juntos.

Quando participar de uma partida como visitante em um grupo ja formado, seja
como jogador ou como Mestre, esteja preparado para manter a mente aberta. Nao
existe uma maneira certa ou errada de jogar RPG, e cada grupo tem sua propria
maneira de jogar, sua propria visdo das regras. Se voc€ tentar impor seu proprio
estilo aos outros, s6 vai conseguir aborrecé-los — e ndo serd mais convidado para
jogar.

Nio roube a cena. E verdade que um tinico jogador pode ser responsével pelo
sucesso de toda a aventura, mas ndo force a barra para ser esse jogador. Deixe os
companheiros agirem também. Alguns jogadores sdo tao chatos que o Mestre joga
seus personagens em calabougos, amarrados, amordacgados e inconscientes — e
nem assim eles deixam os outros falarem!

Nao tente colocar o Mestre na parede. Nada mais chato que um “advogado de
regras’ que tenta invocar regulamentos obscuros para sair de uma situacao dificil
(“e1, a pagina 712 do manual diz que vocé ndo pode fazer isso!”). Prefira sair da
enrascada com uma solucdo criativa, e o0 Mestre ird recompensa-lo por isso.
Confie no Mestre. O papel dele € divertir os jogadores, e ndo jogar contra eles.
Por outro lado, se vocé € Mestre, ndo seja injusto com os jogadores. Ouca suas
queixas e reconheca estar errado quando for o caso. Seja benevolente, permita que
um plano bem bolado funcione — mesmo que as chances disso acontecer sejam
pequenas. Roube a favor deles em algumas jogadas de dados. Coloque na bolsa
do orc morto aquele item magico de que eles precisavam para curar a doenga do
companheiro. Apenas ndo deixe as coisas faceis demais: sem desafio, a aventura
fica chata.

Nunca se esquecga, 0 RPG € apenas um jogo — e um jogo onde ninguém ganha ou
perde. Nao vale a pena discutir com um jogador porque o ladrio dele roubou sua
bolsa de moedas; eram moedas de mentirinha. Nao brigue com o Mestre porque
recebeu uma espada amaldigoada; a maldicdo € imagindria. Nao saia da mesa
pisando duro quando seu personagem morrer; ele ndo era real, e vocé pode fazer
outro. Seja maduro, cara!
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ANEXO B-

RPG Inocentado

Carta aberta a midia. Peco a todos os jogadores de RPG que copiem este texto em seus
blogs, sites, flogs, comunidades do orkut e onde mais puderem, pois ndo seremos mais
usados como bodes expiatérios por delegados ineficazes, pastores evangélicos,
vereadores oportunistas e jornalistas incompetentes. O texto abaixo dd nome aos bois: as
vitimas, aos assassinos € aos oportunistas que usaram OS crimes para se promoverem.

Chega de noticias distorcidas, incompletas e tendenciosas.

TERESOPOLIS

Em 14 e 20 de Novembro de 2000, na cidade de Teresopolis (RJ), duas garotas de 14
(Iara dos Santos Silva) e 17 (Fernanda Venancio Ramos) anos foram estupradas,
torturadas e estranguladas com um intervalo de seis dias entre os crimes.

Sonia Ramos, 42, madrasta de Fernanda, a segunda vitima, levantou a suspeita de que as
atrocidades pudessem estar ligadas ao jogo por pura ignorincia e desespero, porque sua
filha (a VITIMA) era jogadora de RPG e andava na companhia de outros garotos que
jogavam GURPS e Vampiro (sua alegacdo se baseou no fato de que sua filha andava as
voltas "com pessoas que se fantasiavam de vampiros").

Inclusive a policia chegou a prender injustamente um jogador de RPG, que ndo vou falar
0 nome porque o coitado era inocente € ndo merece ter seu nome publicado, mas que
passou quatro dias na cadeia por causa deste absurdo.

O verdadeiro assassino das garotas, HUMBERTO VENTURA DE OLIVEIRA, de 25
anos, confessou o crime 6 dias depois da prisdo do RPGista; era o jardineiro da casa e
NUNCA sequer passou perto de um livro de RPG.

A imprensa irresponsavel, assim como no caso famoso da "Escolinha Base", foi muito
réapida em divulgar versdes fantasiosas sobre o "jogo da morte", mas NUNCA publicou
uma linha sequer se desculpando com os 400.000 jogadores de RPG que foram ofendidos

em sua moral e prejudicados diante da sociedade.
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OURO PRETO:

No dia 10 de outubro de 2001, Aline Silveira Soares viajou do Espirito Santo com sua
prima e alguns colegas para Ouro Preto para participar da "Festa do Doze", que é uma
espécie de Carnaval fora de hora entre as faculdades da regiao, com R$40,00 e a roupa do
corpo para passar trés dias. Segundo o laudo, Aline consumiu drogas durante o dia
anterior ao de sua morte. Esta informacdo foi confirmada por diversas testemunhas que
também participavam da festa, em Ouro Preto (testemunhas que foram solenemente
ignoradas pelo delegado Adauto Corréa apds as investigagdes tomarem o rumo circence).
Aline ndo tinha dinheiro e acreditou que conseguiria fugir do traficante sem pagar pela
droga que consumiu, mas no dia de sua morte (14 de Outubro de 2001), foi abordada pelo
criminoso no caminho de volta para a reptblica onde estava hospedada (o cemitério fica
exatamente no meio do trajeto entre o local da festa e a republica). Testemunhas (que
também foram ignoradas no inquérito oficial) disseram ter visto Aline conversar com um
conhecido traficante da cidade na porta do cemitério algumas horas antes de sua morte.
De acordo com especialistas em crimes relacionados a drogas, Aline provavelmente teria
se oferecido para ter relacdes sexuais com o traficante para pagar a divida, pois as roupas
da garota foram encontradas "cuidadosamente dobradas e dispostas ao lado do local do
crime, sem nenhum indicio de violéncia ou de coerc@o". Aline tomou o cuidado de deixar
suas sobre uma das l4pides, dobradas com a jaqueta por baixo, para que nao sujassem.
Ainda segundo o laudo oficial da pericia técnica, durante a primeira facada que Aline
recebeu, o corpo estava na posi¢do acocorada, popularmente conhecida como "de
quatro". Segundo especialistas em crimes de estupro, o traficante provavelmente teria
tentado obrigar Aline a realizar sexo anal, que possivelmente foi rejeitado pela garota,
resultando no primeiro golpe com a faca. O traficante, tendo ferido Aline seriamente, nao
viu alternativa a ndo ser terminar de mata-la. Para disfarcar, o assassino colocou o corpo
de Aline em posi¢cdo deitada sobre a lapide (pelas fotos da pericia e rastros de sangue,
pode-se atestar que o corpo foi movido APOS a sua morte) para tentar atrapalhar as
investigacdes. Quando o corpo foi encontrado, os policiais comecaram as investigagdes
pelos locais em que Aline se hospedou e em uma das republicas foram encontrados

alguns livros de RPG, que o delegado, evangélico confesso, classificou como "material
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satanista". A partir disto, um vereador oportunista chamado Bentinho Duarte (sem
partido) viu nisso uma chance de se promover realizando terrorismo psicoldgico e, junto
com o Promotor Fernando Martins (conhecido por ter tentado proibir a distribui¢cdes de
jogos como Duke Nuken e Carmagedon), moveu agdo contra as empresas Devir Livraria
e Daemon editora tentando a proibicdo de 3 titulos (Vampiro: a Madscara, Gurps
Illuminati e Demodnios: a Divina Comédia). Resumindo: um crime que ndo teve nada a
ver com RPG, mas sim com DIVIDA DE DROGAS resultou até agora na prisdo de 4
garotos injustamente (que NAO sdo jogadores de RPG, fato comprovado pela mie da
vitima em depoimento ao vivo na rede Bandeirantes de TV) e um completo show de

aberracoes e absurdos na midia.

GUARAPARI

Policia Civil do Espirito Santo prendeu, na noite de 12 de Maio de 2005, dois acusados
pelo assassinato do aposentado Douglas Augusto Guedes, da mulher dele, a corretora de
imoéveis Heloisa Helena Andrade Guedes, e do filho do casal Tiago Guedes, em
Guarapari. Os corpos dos trés foram encontrados amarrados e deitados em camas no dia 5
de maio. Na mesma data, eles foram sepultados. O delegado da Divisao de Homicidios de
Guarapari, Alexandre Linconl, evangélico, disse ao Portal Terra que os assassinos
MAYDERSON DE VARGAS MENDES, 21 anos, e RONALD RIBEIRO
RODRIGUES, 22, confessaram que eles mataram a familia motivados pelo jogo, mas
essa "confissdo" nao ocorreu imediatamente apds o crime. O crime que Mayderson e
Ronald cometeram é o de LATROCINIO QUALIFICADO E PREMEDITADO, ou seja,
mataram para roubar de uma maneira cruel e sem dar chance de defesa as vitimas, com
premeditacdo. Esse € um crime hediondo, sendo julgado e condenado diretamente por um
juiz criminal. Ambos os acusados ja tinham ficha criminal (ambos estao respondendo
processo por Porte ilegal de Arma) O que o advogado de defesa da dupla estava fazendo
era alegar que eles cometeram o crime influenciado pelo jogo e, com essa acdo, tentar
reverter o crime para Homicidio Simples, baseado no tal jogo que ninguém sabe o que €.
Com isso, 0s assassinos iriam para um juari popular, que poderia ser muito bem
influenciado por todo esse novo circo que a midia sensacionalista armou e, jogando a

culpa em cima do RPG, poderia até inocentar os "pobres coitadinhos vitimas do jogo"
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Mayderson e Ronald. O que tem de ficar bem claro € o seguinte: 0s criminosos entraram
na casa, apontaram armas para Tiago e sua familia, doparam a familia sob a mira do
revolver, levaram o garoto até o caixa eletronico onde roubaram R$ 4.000,00 de sua
poupanca e depois executaram friamente a familia com tiros na cabecga, para ndo serem
reconhecidos. A histéria do "RPG" sé apareceu dois dias depois que os assassinos foram
capturados pela policia, sob orientacdo do advogado de defesa da dupla. E bom lembrar,
j4 que a midia "esqueceu”, que, gracas a intervencdo da Daemon Editora e da conversa de
Marcelo Del Debbio, escritor especialista em Role Playing Games, com o delegado de
Guarapari ao vivo em uma entrevista na Rede Bandeirantes de TV, o advogado de defesa
da dupla abandonou o caso, deixando os dois criminosos sem advogado a espera de um
defensor publico. Com estes textos, podemos comecar a nos defender dos trés falsos
"crimes do RPG". Ja estd na hora destas informacdes serem passadas para jornalistas

sérios que queiram nos ajudar a fazer a verdade aparecer. Abracos fraternais
Daemon Editora

URL:: http://daemon.com.br




