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RESUMO

Esta investigacdo se propds identificar qual o sentido da revivéncia dos mitos na
contemporaneidade, na esfera dos jogos de Roleplaying Games (RPG, uma das mais
recentes manifestacbes do fenbmeno na atualidade), através da apreensdo da
dimensao simbdlica contida no universo desses jogos, e verificar a possibilidade da
ocorréncia de uma experiéncia do sagrado em seu contexto. O estudo foi realizado no
Programa de POs-Graduacdo em Ciéncias das Religides (CsRs) na Universidade
Federal da Paraiba, inserindo-se na linha de pesquisa Religido, Cultura e Producao
Simbdlica, bem como no Grupo de Estudos e Pesquisas em Antropologia do Imaginario.
Foram escolhidos métodos e técnicas de pesquisa que possibilitassem a verificacdo da
hipétese levantada. A tipologia selecionada para a analise foi a pesquisa descritiva
histérico-estrutural, com abordagem qualitativa do tipo so6cio-antropo-fenomenolégica.
Como técnicas para a coleta de dados na pesquisa de campo foram utilizados a
observacdo participante, a escuta pedagodgica, as anotacbes em diario de campo
acompanhadas da compilacdo tedrica, as entrevistas, os questionérios abertos com
perguntas estruturadas e a aplicacdo do Teste Arquetipico dos Nove Elementos — AT-9.
Enquanto pesquisa interdisciplinar foi necessario buscar subsidios: na Sociologia
Compreensiva de Maffesoli; nas teorias antropologicas relacionadas ao processo mitico-
ritual e as experiéncias do sagrado no passado e na atualidade de Turner, Lévy-Strauss
e Eliade; nas proposi¢cdes sobre 0s jogos, categoria que circunscreve o objeto de
estudo, em Juizinga, Retondar e no livro do Jogador Dungeons & Dragons (norteador
das aventuras de RPG); e no campo do imaginario, G. Durand, Y. Durand, Pitta e Lahud
Loureiro. O confrontamento dos estudos tedricos com os pressupostos da Teoria Geral
do Imaginario (TGI), os dados colhidos na pesquisa de campo e os resultados obtidos
através da aplicacdo do AT-9, possibilitou a realizacdo de uma analise mais criteriosa e
segura do fenébmeno, conferindo o sentido atribuido ao jogo e ao jogar pelos individuos-
jogadores. O uso da TGI, ao favorecer o desvendamento dos micro-universos
simbdlicos dos individuos-jogadores, permitiu que se confirmasse a hip6tese de que o
jogo e o jogar (nesse caso especifico 0 jogo de RPG), se mostraram profundamente
reveladores da subjetividade humana. Na roda de jogo de RPG observada, os
individuos-jogadores se organizaram de maneira tribal e apresentaram comportamentos
inclinados para a socialidade. A evaséo ludica que pode ocorrer como um artificio
ocasionador da fuga da realidade objetiva pode representar, no campo do imaginario,
uma fuga do tempo devorador que conduz a finitude. Ja o arcaismo é um dos fatores
gue favorecem uma abertura para a transcendéncia em busca de elementos reveladores
dos significados e significAncias da vida e do viver. Esses fatores, dentre outros,
induzem o deslocamento do campo religioso para areas antes consideradas profanas, e
no caso do jogo, um retorno ciclico das simbologias relacionadas ao sagrado,
favorecendo experiéncias do sagrado, mesmo que de forma virtual. Levando-se em
conta a inexisténcia de outras analises do fenbmeno jogo no ambito das CsRs, essa
pesquisa vem preencher uma lacuna, promovendo uma ampliagdo do seu campo de
pesquisas, ao mesmo tempo em que esse fator Ihe confere originalidade.

Palavras-Chave: Mitologia. Experiéncia do Sagrado. Rituais contemporaneos.
Roleplaying Games.



ABSTRACT

This inquiry proposes to identify oneself with the sense of reliving of the myths in the
contemporary nature, in the sphere of the “Roleplaying Games” (RPG), one of more
recent manifestation phenomenon of present time. Amongst seizure of symbolic
dimension contained in these games universe, we’ll check a possibility of the event an
experience of the sacred in its context. The study has been carried out at the
Postgraduate Program in Religions Sciences (CsRs) at “Universidade Federal da
Paraiba”; fitting into a line research Religion, Culture and Symbolic Production, as well
as in the Studies and Research Group about Anthropology of Imaginary. They have
chosen methods and techniques of research that have made possible verification about
raising hypothesis the typical selected study for analysis was a structural-historical
descriptive research, with a qualitative approach of social-anthrop-phenomenon. As
techniques for fact-gathering in a research field was used a participating observation,
teaching manuscripts, the notes inside the field diary accompanied by the theoretical
compilation, the interviews, the open-questionnaires with structural questions and the
Test Application Archetypical of the 9 Elements — AT-9. While interdisciplinary research,
was hecessary to fetch subsidies from Maffesoli’'s understanding sociology; in the
“anthrop-theories” related to the “mythical-ritual” process and the sacred experiences in
the past and Turner, Lévy-Strauss and Eliade’s present time; in the proposal about the
games, category that circumscribes the object of the study, in Juizinga, Retondar and in
the book of the player Dungeons & Dragons (guided of the RPG adventures); and in the
field of the imaginary, Durand, Pitta and Lahud Loureiro. The theoretical studies were
confronted with the presupposition of the Imaginary General Theory (TGI).The collect
date in the field research and achieved results amongst AT-9 application, made possible
a realization of an analysis more selective and safe of the phenomenon, checking
wretched the sense to the game and to play in this specific case the RPG game
observed, the individuals players organized the tribal manner and presented behavior
inclined to the society. The play evasion that can occur like an artifice that causes the
escape from the objective reality that can represent, in the imaginary field, a time escape
that consumes and leads to finite nature. The archaism already is one of meanings and
life significant and to live. These factors, among others, lead the religion field movement
to areas before respected profane and, in the game case a cyclic return of the zymology
related to the sacred, benefit experiences of the sacred, even though the virtual way. To
take oneself non-existence of the other analysis of the game phenomenon in the field of
the CsRs, this research comes to occupy an omission, getting a spacious field of
researches, at the same time as this factor checks its originality.

KEYWORDS: Mythology. Sacred Experience. Ritual Contemporany. Roleplaying
Games.
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1 INTRODUCAO

“Toda verdade nova nasce apesar da evidéncia,
toda experiéncia nova nasce apesar da experiéncia
imediata". Gaston Bachelard.

Por que pesquisar os jogos? Na verdade, ao analisar minhas escolhas,
posso observar que elas estavam diretamente relacionadas a vivéncia que desfrutei
desde a minha infancia. Desconfio de que o somatério dessas vivéncias, levaram-me
até o ponto onde encontrei a motivacdo para escolher, dentre outras coisas, a
direc&@o que indicou e gerou o titulo desta pesquisa.

Partindo desse principio, a histéria da minha pesquisa comecou ha muito
tempo atras. Ela se iniciou com um dos presentes que recebi no inicio da infancia: os
livros de fabulas, que vieram junto com os brinquedos. Uma estante cheia deles,
ricamente ilustrados, acompanhou esse periodo da minha vida. Um pouco mais
tarde, sem me desfazer deles, apareceram as histérias sobre o Egito — uma antiga
paixdo de nossa mée — lidas principalmente em revistas editadas na época.

Dentre elas, uma das que mais marcou o inicio de minha adolescéncia, foi
a publicacdo de uma matéria sobre a descoberta da tumba de Tutancamon,
intitulada pela revista “Manchete” de “A Maldicdo do Fara¢”. Acompanhavam de
ordinario essas coberturas jornalisticas, trechos da mitologia referentes aquela
cultura. Portanto, fabulas e mitos, desde muito cedo, povoavam nossa imaginagao.

Jé os jogos foram uma constante na minha infancia e adolescéncia, na de
meus irmaos e de alguns amigos que, vez por outra, compartilhavam conosco essas
aventuras imaginérias. Nossa mae os comprava e os disponibilizava para nosso uso
em tardes agradaveis de finais de semana. A qualidade deles era o primeiro item
levado em consideragdo, quando ela os procurava nas prateleiras das lojas. Eram
jogos educativos, que estimulavam o raciocinio e/ou auxiliavam na constru¢do do
conhecimento.

Na minha familia, o estudo foi sempre muito valorizado, principalmente
pelo meu av0, figura forte do “grande Pai”. Entdo, todos n6s fomos incentivados a
apreciar a arte de pesquisar. No entanto, durante muitos anos, apos concluir meu

curso universitario, fiquei longe dos meios académicos. Os caminhos da vida me
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levaram para o retorno ao lar, para o aconchego de que nos fala Durand, para
realizar a tarefa de criar meus filhos.

Durante a infancia e adolescéncia deles, também tiveram a oportunidade
de manter contato com muitos dos jogos comuns & minha propria adolescéncia. E o
caso de “Banco Imobiliario, Detetive e War”. Descobri, durante esta pesquisa, que
esse ultimo é considerado um dos avos dos jogos de Roleplaying Games (RPG).

Hoje, embora meus filhos tenham mantido contato com o mesmo tipo de
jogo, como os demais jovens de sua idade (entre 17 e 24 anos), sentem muita
atracdo pelos jogos virtuais, como também pelos jogos de RPG. Todos ja tiveram
experiéncia com esse ultimo.

Chamou-me a atengdo a “empolgacdo” comum aos jogadores de
Roleplaying Game, que faz com que se desloquem de suas casas, até mesmo em
finais de semana, para uma “sessao”, termo que substituiu o antigo “partidas”. A
partir dai, comecei a observa-los em acdo nos encontros de RPG e em outras
ocasides em que se encontravam para jogar.

Acompanhando algumas dessas sessdes, nao foi dificil notar, que o jogo
lidava com elementos associados a mitologia, além de alguns conceitos atribuidos
ao campo da religiosidade que se encontram embaralhados em meio a outros dados
retirados da historia.

Quando surgiu a oportunidade de retornar aos estudos académicos — pois
nunca abandonei os informais — entrei na especializagdo em Ciéncias das Religides
na Universidade Federal da Paraiba — UFPB. Para finaliza-la, era necesséria a
escolha do tema para a composi¢cdo da monografia. O que escolher dentre tantos
temas tradicionais e transversais que esse campo disciplinar oferece? Escolha dificil
gue me rendeu uma lista de possibilidades em forma de possiveis titulos.

A opcao pelo estudo dos jogos acabou sendo a montagem do meu
quebra-cabeca pessoal, cuja primeira pega, como relatei, foi-me dada no inicio da
minha existéncia. Ao escolher o tema, percebi que se assemelhou a juncdo das
pecas de um grande quebra-cabecas, construido ao longo da minha prépria historia:
a paixao pelos mitos, a vivéncia com jogos, as posteriores observac¢des informais
dos jogadores de RPG em agéo e, como argamassa agregadora desses elementos,
os estudos realizados na especializagédo em Ciéncias das Religides.

Mas, mesmo tendo feito a escolha de meu objeto, uma pergunta merecia

reflexdo: o fendbmeno jogo ja ndo é bastante explorado? Na verdade, muito se tem



16

escrito sobre ele, basta buscar o assunto na world wide web para se deparar com
uma infinidade de sities e paginas a respeito do assunto.

No entanto, uma analise mais apurada, através de uma revisao
bibliogréfica, revelou-me que as pesquisas realmente sérias ndo eram tao
abundantes assim. Na maior parte delas, percebeu-se que o jogo ainda é colocado
na conta apenas do divertimento ou da frivolidade.

Além do mais, a bibliografia que se encontra em abundancia a respeito do
tema é, em geral, direcionada a area de esportes e lazer. Por isso, a tematica carece
ainda de um aprofundamento no que diz respeito aos seus aspectos filosoéficos,
sociais e antropolégicos e, no caso especifico, nas Ciéncias das Religides.

No século que h4 pouco se findou, detectou-se um maior interesse em
pesquisar o jogo enquanto fendbmeno social. No Brasil, antes dos anos oitenta,
pouco se discutia sobre o carater do jogo na sua dimensdo simbdlica ou como
elemento constante da vida em sociedade.

Ainda em relagdo ao fendbmeno jogo, é interessante notar que s6 o ser
humano inventa e pratica jogos. Isso porque so ele tem a capacidade de idealiza-los,
conferindo-lhes um sentido, tendo a liberdade de aceder ou negar essa significacéo
por ele mesmo atribuida. E, atribuir sentidos aos atos, € um dos pontos cruciais
neste estudo, principalmente por estar tracando paralelos entre atos aparentemente
diversos e vistos até mesmo como pares de opostos, Como 0 jogo e a experiéncia do
sagrado.

Quanto ao Roleplaying Games, consiste em uma das mais recentes
manifestacdes do fendmeno jogo na atualidade. E um jogo de produzir ficgdo que
utiiza a capacidade de imaginagdo e de interpretagdo dos participantes para
produzir narrativas ludicas, fazendo parte da categoria dos jogos de percurso e
possuindo regras estruturantes, mas negociaveis. Pode ser considerado um jogo
virtual, & medida que as aventuras se passam na imaginagéo dos jogadores, que se
baseiam nas informagdes contidas nos livros norteadores das aventuras.

Atualmente, ja se pode contar com certa quantidade de estudos a respeito
desse jogo. Isso vem comprovar o interesse crescente por parte de pesquisadores
de diversas &reas, na pesquisa dessa manifestacdo cultural. No entanto, ndo foram
ainda empreendidas pesquisas na area das Ciéncias das Religides, a qual ora se

realiza.
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A insercdo da pesquisa no campo disciplinar das Ciéncias das Religides
(CR) foi possivel porque ela investiga sistematicamente e de maneira interdisciplinar
o fendmeno religioso em suas multiplas manifestacdes, as religiosidades e as
experiéncias do sagrado.

As CR dedica-se a analisar ou até mesmo investigar objetivamente o
fendmeno religioso, considerando o contexto historico, as formas de manifestagéo,
as praticas e conteudos individuais, bem como situar a sua relagdo com outras &reas
do convivio social e entender a sua subjetividade quando de sua influéncia na
vivéncia humana, enquanto fendmeno universal e atemporal.

Sendo o fenémeno religioso um dos quatro pilares da cultura humana,
juntamente com a Filosofia, a Arte e a Ciéncia, justifica-se os estudos a seu respeito,
visto que, no &mbito dos outros pilares, ja existem inimeros e consagrados estudos,
validando-os.

Os fendmenos religiosos da atualidade carecem de investigacfes sérias a
seu respeito, posto que, a prépria Histéria das Religibes, ancestral que deu origem
as Ciéncias das Religifes, j& forneceu sua preciosa contribuicdo no que se relaciona
a sua historia, juntamente com a antropologia que investigou suas manifestacdes
nas sociedades primais ndo industrializadas.

Os fendmenos religiosos podem ser investigados pela perspectiva de
diferentes escolas e correntes de pensamento. As principais escolas utilizadas séo a
Histdrica, a Antropolégica a Sociolégica e a Psicoldgica. A Histdria das Religifes, a
mais antiga delas, nasceu no século XIX, onde ocorreu um intenso processo de
ramificag@o das ciéncias humanas e era dirigido ao estudo comparado das religides.
Dois principais fatores influiram para que se desse a sua génese.

O primeiro foi o que se designou posteriormente de orientalizagdo do
ocidente. Nesse periodo, ocorreram descobertas por parte de viajantes e
missionarios de outras manifestacdes religiosas, e a traducdo dos considerados
textos sagrados de cada uma delas. Esse fato provocou o interesse de estudiosos e
cientistas e um confronto critico e sistemético entre a tradi¢cdo cristd hegeménica
com essas tradicdes religiosas antes inacessiveis e tidas como pagés ou béarbaras.
O segundo fator foi o proprio declinio da hegemonia cristd no ocidente.

A medida que outras ciéncias do ramo das Ciéncias Humanas
demonstraram interesse pelo fendbmeno, foram surgindo novos estudos, delineando

a necessidade de construgdo de uma ciéncia especifica que fosse capaz de reunir



18

essas contribui¢cdes provindas das ciéncias em desenvolvimento como a Sociologia,
a Antropologia cultural e a Psicologia.

Sua trajetoria enfrentou, como toda nova ciéncia, o problema da definicédo
de sua epistemologia e, mais precisamente, de explicar ou compreender a religido
e/ou o fenbmeno religioso. Atualmente, essa questdo ja foi bastante discutida e
substituida pela problematica da dificuldade da definicdo de um Unico modelo de se
fazer ciéncia.

A tendéncia € a aproximacdo de dois campos antes antagbnicos —
compreensdo e explicagdo — em um novo modelo. Esse ultimo, fundamenta-se no
imperativo do uso dos multiplos métodos advindos da pluralidade das ciéncias que
contribuem para a formagéo das Ciéncias das Religibes e para a necessidade de se
levar em conta os aspectos subjetivos da pesquisa.

E justamente a admiss&o desse pluralismo metodoldgico que vai definir a
titulacdo dessa ciéncia como Ciéncias das Religides, com ambos o0s termos no
plural, como foi adotado pelo Programa de Po4s-Graduacdo em Ciéncias das
Religibes — PPGCR, promovido pela Universidade Federal da Paraiba, ao qual a
pesquisadora esté filiada.

Esta dissertagdo foi ainda resultante dos estudos realizados pelo Grupo
de Estudos e Pesquisas em Antropologia do Imaginario (GEPAI), da Universidade
Federal da Paraiba, que estuda o fendbmeno religioso em suas formas
contemporéaneas e arcaicas, inseridas no ambito da cultura e do pluralismo religioso,
com base nas interpretacfes formuladas pelas Mitologias, Teorias do Imaginario e
Teorias da Religido. O GEPAI é vinculado ao Programa de Po6s Graduagdo em
Ciéncias das Religides (PPGCR), na linha de pesquisa, Religido, Cultura e Produgéo
Simbdlica.

Desconfiamos que a contribuicdo que esse estudo promove as Ciéncias
das Religides consiste na investigagdo da experiéncia do sagrado no ambito dos
jogos de RPG, que se trata de uma das mais recentes manifestacdes do fenémeno
jogo na atualidade, e que vem despertando interesse da area académica. Mesmo
sendo registrados alguns estudos provindos de &reas variadas do conhecimento,
ndo se registra nenhum deles dentro do campo disciplinar das Ciéncias das
Religides.

Além disso, muito embora a presenca dos jogos seja uma constante na

vida humana, registrada fartamente no decorrer da historia, se observa que a
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producdo de literatura especializada sobre o carater do jogo enquanto fendémeno
humano e simbdlico, no Brasil, antes da década de 80, foi escassa ou quase nula.
Essa realidade se confirmou até bem pouco tempo. Isso porque o jogo era visto
como uma realidade pronta e acabada, um assunto considerado muito ébvio para
provocar discussoes.

A inquiricdo sobre a re-unido do jogo as formas de expressar religiosidade
— mais precisamente a experiéncia do sagrado — confere a esse estudo sua
originalidade, contribuindo ao mesmo tempo com os estudos relativos a esse campo
disciplinar e ao estudo dos jogos. Como diria Bachelard, “o espirito cientifico ndo
pode se contentar com pensar a experiéncia presente em seus tracos marcantes, é
preciso que ele pense todas as possibilidades experimentais” (BACHELARD, 1995,
p.54).

Desse modo, essa pesquisa vem preencher uma das lacunas desse
campo de pesquisa relativamente jovem, e que por isso mesmo, ainda oferece uma
grande amplitude de temas a serem pesquisados. Incluindo-se ai as novas
possibilidades de apresentagéo de fenomenologias que acompanham o ser humano,
como O jogo e a experiéncia de transcender a realidade material, ou seja, a
experiéncia do sagrado.

O conhecimento dos deslocamentos do campo religioso poderd ainda
contribuir com um dos objetivos propostos pelo PPGCR dentro do campo disciplinar
das Ciéncias das Religides, que é a construcdo de um tipo de conhecimento
direcionado a diminuicdo das diferencas e dos preconceitos. O que acontecera a
medida que esclarece aos individuos sobre a diversidade de manifestacfes de
religiosidade e das multiplas formas de experienciar o sagrado na atualidade,
levando-os a perceber os seus valores.

As consideragbes sobre conceitos (palavra esta que Maffesoli substitui
por nogdo) como os de tribos e de socialidade foram fundamentais para a
elaboracdo dessa pesquisa. A nogdo de socialidade que se opde ao conceito de
sociabilidade foi essencial por traduzir a forma de relacionamento contemporaneo da
faixa etaria trabalhada nessa pesquisa.

Enquanto a socializagdo determina as relagdes sociais baseadas na
formalidade, na institucionalizagdo e na homogeneizagédo, a socialidade funda-se

justamente no descompromisso, nos instantes vividos no presente, sem a
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preocupacédo de projegao de futuro, na multiplicidade de experiéncias vivenciadas de
forma coletiva.

Essa socialidade, segundo Maffesoli, poderia ser pensada através de
nogdes fundamentais relacionadas a ela como o presenteismo, que seria justamente
0 presente, o imediato; e o imaginério dionisiaco que valoriza as emocdes, as
paixdes. A forma com que essa socialidade se apresenta foi denominada de
tribalismo ou neo-tribalismo. Ela daria o tom aos agrupamentos urbanos atuais e
fugiria a um controle social rigido, apresentando um politeismo de valores.

O mesmo autor vem trazer, dentro desse pensamento, a substituicdo de
unidade por unicidade, estabelecendo um contrapondo entre elas. A unidade, como
a sociabilidade, seria um conceito mais fechado, racionalista, que remeteria a
uniformidade, & homogeneidade, a indivisibilidade de suas partes, por formar um
todo completo. J& a unicidade se relacionaria com a multiplicidade de valores
simultaneamente vividos, mas compartilhados em conjunto, de forma a atuarem em
sinergia. Seria uma visdo proxima da de holismo.

Outra contribuigdo tedrica digna de registro foi a Bauman, essencial para
a definicdo de um conceito tdo controverso quanto o de pds-modernidade. Esse
termo sera adotado nessta pesquisa em concordancia com Bauman que ndo a
considera modernidade tardia, como o0 querem alguns autores, mas como uma etapa
histérica; embora ainda ndo se encontre totalmente definida, mas em curso,
apresenta peculiaridades diferenciadoras da etapa anterior, a modernidade.

Como pesquisa interdisciplinar, ndo poderia prescindir, no entanto, da
contribuicdo de autores consagrados nas suas areas de atuagdo. Foi assim que,
para subsidiar a discussdo sobre os mitos, os rituais e a experiéncia do sagrado,
tradicionais e da atualidade, foram trazidos dentre outros, Eliade, Campbell, Houtart,
Turner, Lévy-Strauss, Segalen e Da Matta.

Em relac@o ao ritual, esclarecemos que embora existam vérias formas e
categorias de ritual, nesta pesquisa se explorard apenas os rituais de passagem, por
estarem diretamente relacionados ao objeto de pesquisa e a faixa etaria majoritaria
em que estdo inseridos os jogadores de RPG: a adolescéncia e 0os anos iniciais da
vida adulta.

Em relagédo aos jogos e a categoria que circunscreve o objeto de estudo,
0s pesquisadores que ofereceram subsidios de grande relevancia para andlise e

observacédo dos fatos foram, dentre outros, Juizinga, Retondar e Rodrigues. O
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proprio livro-jogo Dungeons & Dragons, também foi de fundamental importancia,
trazendo a visdo de dentro do proprio jogo.

Por fim, no campo do imaginéario, o proprio criador da Teoria Geral do
Imaginério, G. Durand foi o sustentaculo dessa parte do estudo, juntamente com
Pitta, Y.Durand, Lahud Loureiro e Chevalier e Gheerbrant, leitura indispensaveis
para coadjuvar a interpretacdo dos testes AT-9.

Ndo esquecendo, é claro, dos demais pesquisadores que trouxeram
outros angulos de aplicacdo dessa teoria na pds-modernidade. No entanto, o
simples fato de traduzir em palavras o fendmeno religioso/religiosidade ou ainda a
experiéncia do sagrado, € uma tarefa que, por si sO, j& envolve certo grau de
complexidade.

ApoOs as principais leituras sobre o objeto, foi elaborada a questdo-
problema que norteou a andlise, consciente de que a assertativa de Filoramo (1999)
a respeito das Ciéncias das Religides, também podera ser aplicada ao fenbmeno
jogo: o estudioso ndo pode pretender discorrer sobre os seus diversos campos
disciplinares.

Como ainda o campo disciplinar das Ciéncias das Religides permite a
investigacdo de varios fendbmenos, é preciso circunscrever o campo da investigacao
e conceituar a religido (FILORAMO), mesmo que isso se dé inicialmente de maneira
provisoria.

O problema foi elaborado, entdo, com base em um dos vérios aspectos do
jogo e ndo do fenbmeno jogo em geral, e trata-se do seguinte questionamento: Seré
gue a mitologia existente nos Jogos de Roleplaying Games indica mais uma forma
de deslocamento do fendmeno religioso, traduzindo uma necessidade latente de
experienciar o sagrado por parte dos individuos na pés-modernidade? Como
primeira hipotese, surgiu a probabilidade do jogo estar simulando a experiéncia do
sagrado através da vivéncia das jornadas miticas empreendidas pelos personagens
durante as sessoes.

Assim, esta investigagdo se prop0s a identificar qual o sentido da
revivéncia dos mitos na contemporaneidade, na esfera dos jogos de Roleplaying
Games, através da apreensao da dimensado simbdlica contida no universo desses
jogos, e verificar a possibilidade da ocorréncia de uma experiéncia do sagrado em

seu contexto, como uma forma alternativa de experiéncia-la, oriunda de uma
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possivel manifestacdo de uma necessidade humana se ligar ao elemento sobre-
humano, transcendente ou divino.

Para verificar a hipotese levantada, fez-se necessario analisar os
elementos mitico-simbdlicos presentes nos jogos de Roleplaying Games; como esse
universo mitico se apresentava, tendo como objetivo investigar em que nivel se d4 a
compreensdo dos mesmos pelos jogadores, e verificar se as licdes miticas também
se fazem presentes, como e se sao absorvidas.

Quanto a metodologia utilizada nesta pesquisa, optou-se por fazer um
estudo de carater estrutural-dialético, pela necessidade de se compreender os
significados que surgiram oriundos de determinados pressupostos. Atraves dela se
“buscou as raizes deles, as causas de sua existéncia, suas rela¢des, num quadro
amplo do sujeito como ser social e historico” (TRIVINOS, 1987, p. 139).

A primeira providéncia foi a delimitacdo do objeto de estudo. Nos jogos de
RPG, além de uma quantidade enorme de livros norteadores das aventuras, existem
categorias em que eles se enquadram. Dois deles sdo os mais usados: 0S
denominados sistema D10 e D20.

A denominacdo provém do nome dos dados mais usados em cada um
dos sistemas, no decorrer do jogo: O dado de 10 lados (D10) ou o de 20 lados
(D20). Embora os livros do sistema D10 pudessem ser usados, haja vista alguns
arquétipos comuns a humanidade puderem ser encontrados em ambos, optou-se
por trabalhar com o sistema de D20.

Esse ultimo € uma modalidade agregadora na medida em que favorece a
formagdo de grupos. Enquanto que os jogos do sistema D10 favorecem a agao
individual, nos do sistema D20, as aventuras realizadas pelos jogadores sé&o
favorecidas pela agdo conjunta. As qualidades e habilidades do individuo se
complementam para favorecer a atuagéo e o sucesso da equipe virtual.

Além do que, os personagens do sistema D10 ndo se ligam as
divindades, mas diretamente a sua ancestralidade, o que nédo era o foco desta
pesquisa. Baseiam-se em lendas mais atuais, como as dos vampiros e outras
criaturas como lobisomens. Ja os do sistema D20 apresentam uma gama ampla de
mitologias de interesse dessa pesquisa.

Foram ainda os jogos do sistema D10 que se envolveram em polémicas e
deram origem a crenga de que o RPG era um jogo que poderia trazer consequéncias

negativas. Essas noticias foram veiculadas por um periodo na midia, como sendo
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responsaveis por atos de agressividades dos jovens jogadores, sendo até mesmo
relacionados a crimes macabros. Em consequéncia, foi construida uma imagem
negativa do jogo. O assunto, além da exploracdo da midia, j& foi tema de estudos
anteriores.

O fio condutor para a escolha de métodos e instrumentos foi a adequacgéo
da pesquisa ao campo da ciéncia social, que “visa melhorar a compreenséo de
ordem, de grupos, de instituicées sociais e éticas” (RUMMEL apud LAKATOS, 2008,
p. 7). Nesse campo de investigacdo, podem ser inseridos o grupo investigado
composto por praticantes de RPG, os estudos referentes as Ciéncias das Religides,
0 objeto de estudo e a busca pela experiéncia do sagrado.

Logo, ndo havendo a intengdo de restringir o fendémeno religioso a um
estudo historico, o campo relativamente novo de investigagdo das Ciéncias das
Religides, torna-se “uma disciplina total no sentido de ter de utilizar, integrar e
articular os resultados obtidos pelos varios métodos de abordar um fendmeno
religioso” (ELIADE, 1989, p. 22), o que permitiu um estudo que articulasse mais de
uma disciplina e métodos cientificos.

A opc¢ao por iniciar os estudos pela andlise sincronica do fenébmeno se
deu visto que ela “parte da descricdo que intenta captar ndo s6 a aparéncia do
fendmeno, como também a sua esséncia” (TRIVINOS, 1987, p. 120). Considerando
que para compreender a subjetividade das acbes de um grupo de individuos-
jogadores ndo se pode dissocia-los do ambiente em que est4 inserido, a abordagem
qualitativa, do tipo sdcio-antropo-fenomenoldgica, foi a mais adequada para
descrever o fenbmeno no contexto.

O direcionamento da pesquisa fez com que fosse necesséria a analise da
antiga ligacéo histérica do jogo com a religido/religiosidade nos registros historicos,
tracando paralelos com a presenca atual dos mitos e dos elementos que possam
remeter ou provocar experiéncias do sagrado, ou semelhantes a elas, nos livros de
RPG e no proceder dos individuos-jogadores. Assim, os estudos iniciaram-se pela
perspectiva da historia.

A sequir, procedeu-se a coleta de dados que constituiu a fase empirica da
pesquisa, periodo em que se indagou e se obteve dados da realidade pela aplicacao
de técnicas (BARROS, LEHFELD 1986). A pesquisa de campo voltou-se para o

estudo dos individuos-jogadores de RPG, tendo em vista a compreensdo dos
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mecanismos de sua insercdo nas rodas de jogo, a dindmica do mesmo e a
interpretacdo dada por eles & mitologia presente em abundéncia nos livros.

A pesquisa foi realizada inicialmente no Instituto Federal de Educagéo,
Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IEF-PB), estendendo-se para os circuitos que 0s
individuos-jogadores costumam frequientar, a exemplo dos encontros de jogadores
de Roleplaying Games.

Dessa forma, foi imprescindivel adentrar nos estudos da Antropologia,
para que fosse possivel a compreensdo dos fendbmenos mitolégico-rituais, dentre
outros fatos, que se relacionavam a temética pesquisada. Mesmo porque, partiu-se
do estudo bio-psiquico (individual) para chegar ao sOcio-cultural (coletivo), que
direcionou a captagdo das primeiras impressdes e sensagdes vivenciadas pelos
individuos-jogadores no percurso do jogo.

A técnica escolhida foi a observagdo participante onde a pesquisadora
conviveu com o grupo de individuos-jogadores (LAKATOS, 2008), colhendo a
documentacdo e fazendo o “levantamento de dados no proprio local onde os
fendmenos ocorrem” (LAKATOS, 2008, p. 69). Das observacdes, resultou também a
realizagéo da etnografia do grupo observado, que para sua execuc¢éo obedeceu, aos
métodos etnograficos:

1. Observacdo Participante: visou a coleta de dados a respeito da

conduta dos jogadores durante o transcorrer do jogo;

2. Coleta de Narrativas/escuta pedagodgica: sobre a forma de jogar, a
estruturagdo dos grupos, as sensagdes e impressdes dos jogadores a
respeito do jogo e primeiras impressdes sobre a dimenséo simbdlica do
discurso dos individuos-jogadores;

3. Diario de Campo: Anota¢fes sobre as impressdes colhidas durante a
observacéo participativa;

4. Compilagdo Teodrica: sobre o Roleplaying Game, Historico e
comparagdes com relacionamentos sociais e ritos religiosos;

A adocdo do termo escuta pedagodgica, em detrimento do tradicional
coleta de narrativas, deu-se pelo entendimento de que essa € uma forma de
observacéo sensivel, que vai além da coleta de narrativas em forma de palavras,
mas visa a captacdo da esséncia dos gestos e das emogdes que os acompanham,

no momento em que as agdes se desenrolam.
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Além do que, o0s testemunhos pessoais também atestam as
especificidades da religiosidade do individuo pesquisado ou sua auséncia,
apresentando ao pesquisador um quadro singular, que se delineia a partir da otica
do pesquisado.

Também foram utilizadas as entrevistas, o que j& se tornou um
procedimento usual no campo das investigagdes sociais, quando foram colhidas
informagbes que se somaram aos demais procedimentos, complementando a
fundamentacéo histérica, resgatando informacdes sobre o jogo de RPG em Jo&o
Pessoa, capital da Paraiba, local onde se deu o estudo.

Como ja verificado em outros trabalhos e levando-se em conta que, no
caso especifico dessa pesquisa, tratava-se de jovens, foi observado com mais rigor
0 tempo das entrevistas, para que elas ndo se prolongassem além dos trinta
minutos, mesmo quando se tentava dar um tom de maxima informalidade aos
encontros.

Durante o seu transcorrer, buscou-se descobrir “os aspectos
considerados relevantes de um problema de pesquisa” (BARROS, 1986, p. 110),
dentre os depoimentos dos jovens individuos-jogadores, invariavelmente carregados
de girias e palavras, as vezes, estranhas ao vocabulario da pesquisadora.

O roteiro foi previamente estabelecido sem, no entanto, ser rigido. Ele
objetivou tragar um percurso para que as questbes ndo fossem totalmente
aleatérias, sendo incluidas outras durante o desenrolar da entrevista. A “entrevista
nado-dirigida [onde] entrevistador sugere o tema e deixa o entrevistado falar sem
for¢a-lo a responder a este ou aquele aspecto” (BARROS, 1986, p. 110) foi aplicada
apenas com o mestre (informante), quando da necessidade de esclarecer duvidas
sobre os procedimentos realizados no decorrer e no contexto do jogo.

Quanto a utilizagdo dos depoimentos dos individuos-jogadores, seus
nomes foram substituidos para prote¢cdo de suas identidades. Como se trata de
praticantes de RPG, foram adotados os nomes que eles proprios atribuiram aos
seus personagens, a titulo de pseuddnimos.

Na sequéncia, os questionarios apresentaram mais uma quantidade de
dados que complementaram a analise, somando-se aos obtidos durante a
observacéo participante e as entrevistas. Eles foram elaborados de forma aberta,

visto que foram preparados, tendo-se em vista um nimero reduzido de individuos-
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jogadores, uma vez que seria impossivel estudar toda a populagdo de jogadores de
RPG da cidade de Jodo Pessoa, por ja ser em um namero muito alto.

Como “em geral as pesquisas séo realizadas através de amostras”
(BARROS, 1986, p.104), optou-se por essa solugdo. Dentro dessa categoria, 0 tipo
de amostragem escolhida foi a ndo-probabilistica por cotas, que tem como objetivo
bésico “selecionar elementos que componham uma amostra-réplica da populacéo”
(BARROQOS, 1986, p. 107).

Consequentemente, os questionérios foram aplicados a um numero de
cinco individuos (amostragem), na presen¢a da pesquisadora, no intuito de poder
“abordar os objetivos da pesquisa, respondendo duvidas que os entrevistados
encontrem em relacdo a certas questdes” (BARROS, 1986, p. 109).

Como o material da pesquisa de campo seria insuficiente para perceber a
subjetividade do fenémeno, e levando-se em conta que os métodos utilizados numa
investigacao correspondem e se amoldam aos momentos do desenvolvimento de
suas etapas, foi usado mais um instrumento, que foi o Teste Arquétipo dos Nove
Elementos (AT-9).

A escolha desse instrumento baseou-se no fato dele trazer, junto com
seus pressupostos tedricos, uma metodologia adequada ao levantamento e anélise
do imaginério dos individuos-jogadores, possibilitando a emerséo, tanto de seus
imaginarios, quanto do imaginario grupal.

Segundo Y. Durand, idealizador do teste enquanto formulagéo
experimental da TGI, o uso desse instrumento ndo esta reservado aos psicologos.
“Em inimeros trabalhos, os dados do AT-9 serviram como base as pesquisas
aplicadas aos aspectos socioculturais do imaginario, tanto quanto aos proprios
processos criativos” (DURAND, Y., apud LOUREIRO, 2004, p. 9), justificando-se a
sua utilizagdo em muitos campos de pesquisa, dentre as quais a antropologia,
enquanto instrumento de analise individual ou de sdcio-diagndstico.

No caso da aplicacdo do AT-9, a necessidade da delimitacdo da
quantidade dos testes a serem interpretados era ainda maior; visto que, se fosse
aplicado com todos os jogadores do grupo, a soma de dados obtidos (por ser muito
grande), inviabilizaria sua interpretagdo. Optou-se, por fim, aplicar os testes aos
jogadores de mais idade e aos que tinham mais vivéncia com 0s jogos.

Assim, o AT-9 foi utilizado como mais um recurso para alcangar uma

maior aproximacao com o imaginario dos jogadores, impossivel de ser conseguida
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somente com o uso de outros meios de captacdo de materiais, visando a
identificacdo dos nucleos organizadores da simbolizagdo do jogo, dos universos
miticos que se constituem nas histérias coletivas idealizadas pelos jogadores, como
também uma possivel simbolizacdo das estratégias para vencer o tempo devorador
que conduz a finitude.

O uso e aplicagdo dos questionéarios, teste AT-9 e realizagcdo das
entrevistas, se deu a partir da aprovagao do projeto, de pesquisa pelo Comité de
Etica em Pesquisa do Hospital Universitario Lauro Wanderley — CEP-HULW, da
Universidade Federal da Paraiba — UFPB.

Os participantes foram esclarecidos antecipadamente sobre o teor e
finalidade da pesquisa e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
viabilizado o uso das respostas e dados colhidos através desses instrumentos.

No intuito de desvelar os significados e significancias do objeto de estudo,
foram organizados os capitulos, favorecendo uma viséo geral do estudo. No primeiro
capitulo, que consiste nesta Introducéo, foi realizada uma cartase da pesquisadora
esclarecendo a sua busca pelo objeto de estudo, uma explanagéo geral sobre as
ciéncias das religibes, sobre a pesquisa; informados os objetivos e a metodologia
aplicadas, sendo abordados também alguns conceitos-chave necessarios ao
entendimento das andlises e apresentados os principais autores que embasaram as
tematicas abordadas.

No segundo capitulo, intitulado Mitos, Rituais e Experiéncia do
Sagrado, no Passado e na Contemporaneidade, foram descritas as questdes
atuais relacionadas as novas religiosidades, discutida a possibilidade de uma
desmitologiza¢&o ocorrida na modernidade e a sobrevivéncia do mito que reaparece
na pés-modernidade, reafirmando sua forga arquetipica. Nesse capitulo, também foi
feita uma breve retrospectiva histérica da sobrevivéncia do mito. Dando
prosseguimento, se discorreu sobre os rituais de iniciagdo ou de passagem e sua
ligagdo com a fase de transicdo da adolescéncia para a vida adulta, estabelecendo a
ligagc&o entre a possivel elaboragdo de modernos rituais de iniciacdo e 0s momentos
do jogo.

Ja no terceiro capitulo, Entrando no Mundo do Jogo: tribos de
jogadores, RPG e experiéncia do sagrado, foi abordada a ligag&o histérica do jogo
com a religido, religiosidade ou experiéncia do sagrado, dentro de varias culturas,

através do tempo e suas atualizagdes, até chegar ao Jogo de Roleplaying Game.
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Buscou-se tracar um paralelo entre o tempo profano em oposigéo ao sagrado e o
tempo vivido no cotidiano versus o tempo do jogo. Adentrou-se na relacdo que existe
ente os espagos do jogo e o mito da fundagcdo do mundo. Investigou-se a
socialidade nos jogos do sistema D20 e, por fim, foram apresentados os Pantedes
mais comuns encontrados no livro Dungeons & Dragons: Livro do Jogador e no
suplemento Deuses e Pantedes, e como 0s personagens se relacionam com as
divindades e como essa relagédo se reflete nos jogadores.

Enfim, no quarto capitulo, A Teoria Geral Do Imaginario e o Imaginério
dos Jogadores de Roleplaying Games, foram apresentados brevemente os
principais pressupostos e metodologias da Teoria Geral do Imaginario e sua
aplicacdo no desvendamento dos micro-universos do Homo Symbolicus. Foi
estabelecida a relagdo entre o jogo e o imaginario dos jogadores e registrada a
etnografia realizada durante a pesquisa de campo, travando 0s primeiros
conhecimentos com os individuos-jogadores, tragcando-lhes um perfil provisério. Em
seguida, foram feitas as andlises miticas, cruzando-se os dados colhidos na
pesquisa de campo com a aplicagéo e interpretagdo do Arquétipo Teste dos Nove

Elementos (AT-9), de Yves Durand, aplicado posteriormente.
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2 MITOS, RITUAIS E EXPERIENCIA DO SAGRADO, NO PASSADO E
NA CONTEMPORANEIDADE

“Embora haja diferengas entre sociedades, existe um
repertorio bésico de agbes que partihamos. Somos
semelhantes e diferentes ao mesmo tempo”. Mariza
Peirano.

Discorrer sobre fenémeno religioso na pés-modernidade €, antes de tudo,
tentar entender um fendmeno que podemos considerar complexo; é analisar de
forma sucinta pelo viés da histéria, participando ativamente dela. Nesse contexto,
cada detalhe é precioso na tentativa de compor um conjunto que permita a sua
compreensao.

E, como diria Eliade, “ha ocasides na histéria da cultura que os
pormenores sao inesperadamente esclarecedores” (1998, p. 55), porque eles
funcionaram como partes de um quebra-cabeca. Por isso, na tentativa de compor e
descrever esse fendbmeno, faz-se necessario, antes de tudo, contextualizar o
momento do seu surgimento na pés-modernidade, para facilitar a percepg¢éo desses
pormenores inesperadamente esclarecedores.

Para situar a p6s-modernidade, inicia-se tentando compreender um pouco
sobre as transformacfes que ocorreram antes desse periodo e, que foram
responsaveis pela sua origem. Como diria Bachelard — parafraseando um adéagio

famoso: “diga-me como te transformas, que te direi quem és” (2005, p. 31).

2.1 MODERNIDADE E POS-MODERNIDADE: INTRODUCAO AO TEMA

Considera-se a modernidade como o periodo imediatamente anterior &
pés-modernidade e que propiciou o seu surgimento. Essa fase, segundo Bauman
(1998), vivenciou um estado de permanente guerra a tradicdo e que foi legitimado
pela pretensdo de coletivizar o destino humano. Dentro desse espirito, as proprias
praticas e costumes sociais eram constantemente examinados em busca da utopia

da sociedade tecnoldgica ideal.
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Essa compulséo, junto com a regulacdo, a supressdo ou a renuncia
forgcada, constituiam-se no que ele denominou de “mal-estares” que se tornaram a
época, marca registrada da modernidade e que “resultaram do “excesso de ordem” e
sua inseparavel companheira — a escassez de liberdade” (BAUMAN, 1998, p. 8-9).
Nesse momento, interesses coletivos e ordem se traduziam em sinbnimo de busca
pela seguranga.

Foi um momento em que as ciéncias deixaram para tras o paradigma
holistico para se filiarem a especializagdo crescente, as explicagdes minuciosas dos
fendmenos. Os procedimentos cientificos seguem a filosofia do estado moderno
“que legislou a ordem para a existéncia e definiu a ordem como clareza de aglutinar
divisdes, classificacdo, distribuices e fronteiras” (BAUMAN, 1998, p. 28). A histodria
foi concebida como tendo um principio e um fim. No campo religioso, objeto de
nossa analise, tanto as denominagdes religiosas quanto o proprio mito deixaram de
ser uma fonte de compreensao e legitimagéo sociocultural.

Definindo a modernidade, Maffesoli afirma que sua caracteristica principal
foi “sem duvida, ter “domesticado” o homem, ter racionalizado a vida em sociedade”
(2003, p. 140). Enfim, predominou a hegemonia da racionalidade e da légica. Mas,
como néo é tipico do ser humano se deixar domesticar, as reagfes se fizeram sentir
na pés-modernidade; periodo ainda em curso, tempo histérico onde se desenvolvera
nossa analise.

A poés-modernidade, enquanto corrente filosoéfica e sociolégica, se
expandiu em particular na Franga, cujos expoentes foram Michel Foucault, Jean-
Frangois Lyotard, Jean Baudrillard, dentre outros (HOUTART, 2002). A partir da
década de 60, aconteceu uma radicalizacdo das mudancas em curso, iniciadas na
passagem do século retrasado para o passado, relativas ao campo religioso. Surgiu,
aparentemente, uma nova forma de se posicionar perante o mundo, oriunda e
desenvolvida a partir da modernidade.

Mas, segundo Bachelard, “ndo ha desenvolvimento das antigas doutrinas
para as novas, mas antes pelo contrario, envolvimento dos antigos pensamentos
pelos novos” (1995, p.55). Seguindo essa linha de raciocinio e relacionando-a a pos-
modernidade, depreende-se que nao se trata apenas de um contra-movimento, um
anti-modernismo, mas de uma heranga do periodo anterior que se opbe as suas

contradigcbes. Observa-se que o mesmo ja ocorreu por ocasido da transicdo de



31

movimentos historicos anteriores para novos periodos, onde foram revistos alguns
paradigmas.

Caracteriza-se a pos-modernidade como um estado de permanente
pressao para se despojar de toda interferéncia coletiva no destino individual, como
também uma rejeicdo pelas ortodoxias. HA como que um desejo de tergiversar um
mundo onde o sonho acalentado no periodo anterior — a implantagédo da ordem e da
seguranga — nao foi possivel. A ciéncia j& ndo consegue impor conceitos rigidos,
levando a uma revis@o constante de teorias e paradigmas. A historia se esvazia das
metanarrativas e dos conceitos emblematicos e atemporais.

Enfim, o que acontece é uma reagéo critica ao periodo anterior, onde a
liberdade individual, a descontinuidade, a fragmentagdo, o pluralismo de teorias e
modelos e a aceitagdo do efémero ndo representam mais o problema que importou
para os antigos edificadores da ordem. E uma busca de caminhos alternativos, um
recurso “na perpétua autocriacdo do universo humano” (BAUMAN, 1998, p. 8), onde
é aceita até mesmo a multiplicidade de sentidos atribuidos a um mesmo fato, por
individuos diferentes.

A pos-modernidade destaca-se como uma nova forma de perceber o
mundo, onde a condi¢cdo de incerteza € permanente e irredutivel (BAUMAN, 1998);
onde o mito do progresso é colocado em duvida. Ela é permeada por um espirito de
tempo que, segundo Maffesoli (2006), se caracteriza pelo termo que tomou de
empréstimo & Cazenave: a regrediéncia, ou que ele denominou de ingresso. Vale
ressaltar que regrediéncia ndo € sinbnimo de regressdo, é antes um “retorno em
espiral de valores arcaicos unidos ao desenvolvimento tecnoldgico” (MAFFESOLI,
2006, p. 7). Vai de encontro a uma visdo ciclica da historia, diferente do que era
concebido na modernidade, quando a histodria tinha inicio e fim.

O periodo que se esta vivenciando se caracterizaria pelo paradoxo
formado pela juncdo do arcaismo com a vitalidade: “depois da dominagdo do
“principio do logos”, o da raz&o mecénica e previsivel, o de uma raz&o instrumental e
estritamente utilitria, assiste-se ao retorno do “principio do eros” (MAFFESOLI,
2006, p. 6).

Quanto a administracdo do tempo, segundo Houtart (2002, p. 104), “o que
se faz é gerir o cotidiano”. Surge uma ética do instante, onde a tdnica é viver o
momento presente sem fazer projecOes para o futuro, aproveitando cada momento

do cotidiano como ele se oferega. Com isso, o terreno soélido do passado deixa de ter
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importancia e as perspectivas de futuro esmaecem em um mundo onde as
mudancas séo tdo rapidas que faz tudo parecer incerto. O fato do periodo se situar
cronologicamente proximo a um final de milénio, também induz a formagéo de um
cenério de forte impacto na esfera do sagrado.

Esses fatores reunidos proporcionam uma sensacdo de inseguranga
muito grande. E, em relacao a ela, a Unica atitude a tomar é também administra-la.
Na busca de atenuar essa inseguranca, o individuo procura estabelecer ligages
com individuos que cultivem ideias afins. Mas, como as idéias e ideais séo
continuamente renovadas, surgem os denominados grupos fluidos, que se dissolvem
e refazem ao sabor da ideologia do momento.

Mesmo sendo a fluidez uma caracteristica marcante, o periodo atual,
segundo Maffesoli (2006), valoriza o estar-junto, a convivéncia, a partilha de
sentimentos e pode ser traduzido pela figura mitica do puer aeternus. E a crianca
eterna que traz com ela uma liberdade que sacrifica até mesmo a seguranga ou a
felicidade, quando néo reflete a respeito das possiveis consequéncias futuras de
seus atos.

E possivel assistir 0 surgimento de um novo modo de conviver social,
onde os valores nativos trazidos pelo modo tribal de viver estdo “certamente na
origem dessas rebelibes da fantasia, dessas efervecéncias multiformes, dessa
miscelandia dos sentidos de que os multiplos agrupamentos contemporaneos dao
ilustracdes incontestaveis” (MAFFESOLI, 2006, p. 6). O estar-junto traz consigo,
inclusive, a valorizacdo das diferengas e o abrandamento da distingéo entre cultura
de massa e cultura erudita. Em resumo,

A grande mudanca de paradigma que se esta operando € bem o deslizar de
uma concepcdo de mundo ‘egocentrada’ a outra ‘locuscentrada’. No
primeiro caso — a modernidade que se acaba —, a primazia é concedida a
um individuo racional que vive em uma sociedade contratual; no segundo —
a pés-modernidade nascente —, 0 que estd em jogo sdo grupos, ‘neotribos’

gue investem em espacos especificos e se acomodam a eles (MAFFESOLI,
2003, p. 8).

Essas modificagfes tipicas da pds-modernidade favoreceram também
mudangas no campo religioso. Dentre elas, o crescimento de aspectos religiosos
minoritarios, o direcionamento do individuo para uma nova forma de vivéncia
religiosa, mais voltada para a individualidade e a freqiéncia a mais de um

culto/religido. FormatagBes essas mais compativeis com 0S novos rumos que a
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sociedade seguiu. E, é dessas possibilidades de experienciar o sagrado, foco de

nossa investigacao, que se tratara a seguir.

2.2 RELIGIOSIDADE E BUSCA PELA EXPERIENCIA DO SAGRADO NA
ATUALIDADE

Uma das primeiras amostras da cultura humana observadas foram as
manifestagdes religiosas, embora o0 estudo do sagrado enquanto fendbmeno, seja
bem recente. A propria ideia de sobrenatural, intrinsecamente ligada aos fenébmenos
religiosos, ja se constitui uma ideia artificial, pois, para o homem arcaico, tudo é
natural. Essa idéia € oriunda dos estudos feitos ao seu respeito, por eruditos que
viviam em sociedades ditas “civilizadas”, onde o processo de dessacralizacao ja se
adiantava, e observavam as manifestacdes de religiosidade pela sua otica.

Tentou-se a todo custo, dentro de um paradigma cartesiano, extirpar a
transcendéncia como elemento a ser levado em conta em seus estudos sobre as
religides. No entanto, mesmo que para alguns metoddlogos exista a necessidade do
distanciamento do pesquisador em rela¢éo ao fato pesquisado, no intuito de registrar
o mais fielmente possivel o fendmeno, é preciso que seja considerada a visdo do
praticante. O que significa dizer que a transcendéncia que ele diz experimentar,
pode e deve ser levada em consideragdo enquanto dado para complementar o
estudo.

Entéo, quais seriam os fatos passiveis de serem estudados, dentro desse
campo tdo vasto que € o estudo das religibes? Segundo Eliade (2001), sdo os que
aparecem, que se deixam ver, se destacando dos acontecidos no cotidiano:
obviamente o que se costuma denominar de fenémeno. Em relagéo as religides ou
religiosidade, séo as hierofanias; formas de manifestagcdo do sagrado, que aparecem
em forma de imagens e de palavras e que sdo passiveis de serem comunicadas
através dos rituais.

Embora toda religido ou todo fendbmeno religioso possua um elemento
nuclear, um centro comum e ahistérico, e que “em matéria de religido, assim como
de arte, ndo h& povos “mais simples”, h4 somente povos com tecnologias mais

simples do que as nossas” (TURNER, 1974, p. 15), em qualquer parte do planeta,
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onde se busque a vida emocional ou adentre-se no campo imaginativo do ser
humano, o observador se deparara com muita riqgueza e complexidade.

No entanto, para interpretar o fendmeno religioso, para que ele adquira
sentido, é necessario contextualiza-lo. E preciso analisar a manifestacéo das ideias
religiosas dentro de um contexto socio-histérico-cultural. O individuo, por mais
secularizado que seja, ainda néao prescinde totalmente do sagrado.

A religido nunca deixou de se fazer presente nas vérias fases historicas,
nas diferentes culturas desenvolvidas até a época presente. Mesmo nas sociedades
secularizadas, “raramente se encontra uma experiéncia completamente a-religiosa
da vida em estado puro” (ELIADE, 1992, p. 151). O espaco religioso € estruturante e
apresenta-se de forma plural, por conta do individuo que é seu instrumento de
manifestacdo, embora essa ndo seja uma explicagdo Unica e completa para o que
esta ocorrendo.

Estando sempre presente e fazendo parte integrante das sociedades, as
religides cumprem do mesmo modo um papel de interacdo entre individuos. Muitas
vezes, tornam-se um espaco de expresséo de minorias e busca da criagdo de suas
identidades. Mesmo na atualidade, onde a afirmagéo das liberdades individuais é
uma presenga constante, os sujeitos ainda tendem a achar que “a mais importante
“unidade” para a condigdo humana é um grupo, comunidade e relagdo” (NEVILLE,
2005, p. 358). Os espacgos destinados aos cultos religiosos desempenham a fungéo
de agregar individuos e comunidades em torno de um eixo, dando sustentabilidade
as relacdes sociais.

S&o, em dltimo caso, lugares onde o individuo experiencia e busca
compreender qual a esséncia do ser, pois o campo do sagrado favorece
naturalmente a reflexdo sobre si mesmo e sobre o estar no mundo, sobre os limites
entre individual e o coletivo, sobre o interno e o externo e suas conexdes. Sendo
assim, ndo chega a ser surpreendente o fato de que a religido tenha sobrevivido até
os dias atuais.

E interessante perceber que, ao surgir uma ideia, jamais se podera prever
0 seu desdobramento. Em momento algum, o primeiro homem, ao elevar seu
pensamento a uma divindade, poderia imaginar que, em um futuro distante, adviria a
diversidade religiosa hodierna. Isso porque, como diria Neville (2005, p. 228),

Falando historicamente, idéias que nos parecem semelhantes se
desenvolvem em complexos solos historicos, tornando-se tradicdes
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esposadas tenazmente, a tal ponto que essas tradi¢des adquirem uma vida
propria, plenamente e praticamente independente das fontes primarias que
séo portadoras da idéia original.

E possivel considerar a explosdo das novas religiosidades como fato
marcante nas sociedades pds-modernas, decorrente dos desdobramentos inusitados
do primeiro ato de adoragdo. Fenémeno que, longe de ser localizado, tornou-se
mundial, embora cada localidade guarde caracteristicas proprias.

E obvio que esse fato ndo se deu repentinamente, foi oriundo de um
processo, de um afastamento paulatino do divino através da histéria. O
aceleramento dessa tendéncia ocorreu no periodo da modernidade e foi resultado,
segundo Eliade (2001), do crescente interesse da parte dos homens nas hierofanias
oferecidas pela propria vida, desacreditando da existéncia das energias religiosas da
vida, buscando explicagfes cientificas racionais para todos os acontecimentos.

Descobrindo o homem a sacralidade da vida, foi acontecendo
paulatinamente o “afastamento divino”, que s6 traduziu o “interesse cada vez maior
do homem por suas proprias descobertas religiosas, culturais e econdémicas” onde a
experiéncia religiosa tornou-se “mais concreta, quer dizer, mais intimamente
misturada a vida” (ELIADE, 1992, p. 106).

O processo culminou com o que Eliade (2001) chamou de
dessacralizagédo, fazendo parte integrante da transformacdo do mundo assumida
pelas sociedades industriais. Momento em que o “homem a-religioso moderno
reconhece-se como 0 Unico sujeito e agente da Histdria” passando a rejeitar “todo
apelo & transcendéncia” (ELIADE, 2001, p. 165).

A dessacralizagdo e a rejeicdo pela transcendéncia caracterizou a
experiéncia desse individuo que se dizia ou desejava tornar-se a-religioso no
periodo da modernidade. Mas, o que se pode observar, como dito anteriormente, foi
gue houve uma persisténcia pela busca de uma experiéncia do sagrado. Fendmeno
esse, que ainda se faz presente nas atuais sociedades poOs-modernas,
industrializadas e globalizadas.

Assim sendo, mesmo na época atual, ndo € possivel afirmar que o
individuo foi totalmente dessacralizado. Por mais que se relegue ao segundo plano a
religido e se tente negar a religiosidade, “algumas imagens tradicionais, alguns
tracos da conduta do homem arcaico persistem ainda no estado de “sobrevivéncias”,

(ELIADE, 2001, p. 49) mesmo nas sociedades mais industrializadas.
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O que foi pensado como dessacralizagdo, hoje pode ser reinterpretado
como uma re-significacdo da forma de perceber a religido, a religiosidade ou as
formas de experienciar o sagrado. O que ocorre com o fendmeno religioso de nossos
dias é uma proje¢do da religido nos limites do humano, que € captado segundo a
medida e as demandas individuais (CALIMAN, 1998), além de estar ocorrendo um
deslocamento para outras &reas antes ndo consideradas como campo de
manifestagéo do sagrado. O que compde um quadro bastante complexo, dificultando
a sua interpretagéo.

Considera-se como o maior sinal da necessidade de manter uma ligacéo
com a religiosidade, o aparecimento de expressdes religiosas na atualidade,
raramente observadas no decorrer da histéria. Em consequéncia, observa-se um
declinio do materialismo acirrado observado em momentos anteriores e uma
paulatina substituicdo pela sensacdo de busca por algo além das ac¢des praticadas
no cotidiano.

Esse algo mais poderia ser traduzido como a procura pelo transcendental,
a busca pelo reencantamento de um mundo altamente tecnologizado que acabou
por perder parte de seu sentido, o reencontro com o sagrado. E, “este
‘reencantamento’ passa acima de tudo pelo imaginario, o lugar comum do préximo,
da proximidade e do longinquo “selvagem” (DURAND, G., 2004, p. 57). Tudo isso
vem demonstrar a impossibilidade dessa total dessacralizagdo do individuo, e do
mesmo modo o desaparecimento do fendmeno religioso de forma definitiva, pois,
como afirma Marchi,

A luta pelo desencantamento do mundo e o ataque ao pensamento magico
somente seria completo se o desenvolvimento cientifico conseguisse impor

a sociedade uma Unica compreensao de mundo, despido de imaginarios e
controlada racionalmente (2005, p. 34).

Esse pensamento ja foi expresso anteriormente por Eliade (1989), quando
afirmou que a secularizagéo obteve sucesso ao nivel da vida consciente, no que diz
respeito as crengas, aos rituais, as ideias e dogmas teoldgicos. Mas, em relacdo aos
individuos, observa que nenhum individuo vivo e normal pode ser reduzido apenas a
sua atividade racional consciente. O ser humano, mesmo em se tratando do homem
moderno e secularizado, “continua [...] a viver ndo s6 num mundo histérico e natural,
mas também num mundo existencial privado e num Universo imaginario (ELIADE,

1989, p. 12). Trata-se de uma necessidade inalienavel na vivéncia humana.
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Portanto, se é impossivel exercer controle absoluto sobre os imaginarios
individuais e coletivos pela racionalidade cientifica, e racionalizar totalmente o
conceito de sagrado, havera sempre a possibilidade de o individuo cultivar a
religiosidade, como se vé contemporaneamente.

O crescente desenvolvimento tecnolégico da sociedade pés-industrial
provocou uma serie de mudancgas e, junto com elas, verificou-se o surgimento de
novos conceitos e formas de comportamento social, como também modificagdo de
antigos paradigmas. Existem “multiplas ideologias sobre valores semelhantes, atual
e simultaneamente vividas” (MAFFESOLI apud HOUTART, 2002, p. 101); o que
torna as linhas demarcatérias entre os diversos cultos e doutrinas religiosas cada
vez mais ténues

Do Catolicismo ao Protestantismo mais tradicional aos estilos de culto
calcados na indastria cultural e no simulacro televisivo; dos grupos
religiosos altamente etnicizantes e fechados aos novos movimentos
internacionais e cosmopolitas; de discursos teolégicos altamente
racionalizados a ricas tradicdes orais e mitolégicas, o complexo quadro

brasileiro parece oferecer um panorama praticamente complexo das
transformacdes da esfera (CARVALHO, 1992, p. 133).

Embora essa verdadeira estratificagdo religiosa tenha se originado na
modernidade, ela podera ser melhor observada na p6s-modernidade, como é o da
grande liberdade de escolha, do transito religioso cada vez mais intenso e da
psicologizacéo das religides. Talvez, pela primeira vez na histéria, como muito bem
explicita Carvalho (1993, p. 137), “outras tradi¢cbes religiosas foram trazidas a
discussdo sem que fossem a priori consideradas inferiores”. O que ndo se pode
tomar como regra geral, pois ainda € uma utopia, embora digna de ser realizada.

Nas sociedades urbanas ocidentais globalizadas®, a destradicionalizag&o
em multiplos seguimentos sociais € um fato marcante. Além disso, ao contrério de
épocas anteriores, onde a busca pela estabilidade era primordial, os individuos,
principalmente os jovens, tendem a se desvincularem dos seus lagos afetivos com
mais frequéncia, ndo dando a mesma importancia ao estabelecimento de relagdes
sociais duradoras, como 0s sujeitos das geragdes que lhes antecederam.

Essa forma de proceder, “desencadearia um processo de desfiliacdo em
que pertengas sociais e culturais [...] inclusive religiosas, tornam-se opcionais e,
mais que isso, revisaveis” (RODRIGUES D., 2007, p. 52). Trata-se de outra

! Globalizacdo pode ser entendida sucintamente como um conjunto de transformacdes de ordem
econdmica e politica a nivel mundial que vem que vem se acelerando nas Ultimas décadas.
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consequéncia do pensar p6s-moderno, onde “a sociedade se organiza com base no
jogo de interesses particulares” (HOUTART, 2002, p. 76). Nao se perceba aqui
apenas os interesses financeiros, mas de uma forma generalizada, onde as
aproximacdes vao se dar a medida que o outro possui algo ou alguma habilidade
que se possa usufruir durante o periodo de tempo em que se precise dela. Nao
sendo criado com isso, um vinculo afetivo duradouro, podendo-se sair daquele
relacionamento a qualquer tempo.

Na esteira dessas mudancas, registra-se uma nova forma do individuo
perceber a religido, e até mesmo a religiosidade. Passa a ser comum a referéncia ao
desenvolvimento da Espiritualidade. Aqui ndo ha uma ligacdo direta com os Jogos
de Roleplaying Games, objeto dessa investigagcdo, por ndo se adequar nem aos
parametros do fendmeno religioso nem da religiosidade. Dessa forma, torna-se
importante dar uma breve nogdo dessas categorias para melhor diferencia-las no
contexto da pesquisa.

A primeira delas, a religido, é

Tanto uma experiéncia humana de respeito para com a esfera do
sobrenatural, divino e sagrado, como um conjunto de atos exteriores
aparentados que objetivam tal veneragdo como uma vivéncia compartilhada
gue trata de reatualizar o nexo com tal esfera, mediante o cultivo de

recursos que remontam a esses mesmos estados de carater primordial e
permanente.

Para que se dé essa experiéncia subjetiva de ligagdo com o divino ou
com a(s) divindade(s), os individuos praticam rituais onde se valem de atos, de
palavras, de objetos simbdlicos (que se tornam sagrados) e obedecem a normas ou
dogmas prescritos pela denominacéo religiosa a que aderem, tornando-se uma
comunidade unida em torno de um sistema solidario de crengas.

A tendéncia da po6s-modernidade € a busca de um novo conceito de
religido com a presengca de um reordenamento de estruturas, diminuicdes de
organizagbes hierarquicas rigidas, dogmas e constantes questionamentos de
instrugdes contidas nos cédigos sagrados, que sdo revistos ou mesmo postos de
lado. Busca-se uma religido idealizada, o que na verdade ndo € um fato tdo novo na
histéria. Desde a Idade Média — apesar de toda repressdo as manifestacdes de
religiosidade que néo estivessem de acordo com a religido oficial — registra-se

manifesta¢cbes por uma religido trans-historica, universal, mitica (ELIADE, 1969).
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Dentre essas formas de expressdo religiosa, encontra-se o paganismo.
Desde as mais recuadas épocas, ele possuiu algumas caracteristicas que vao
reaparecer na época atual como componente de uma diversidade expressiva de
cultos e religibes ndo oficiais. Em meio a eles, estéo a liberdade de culto, que podem
ser realizados em qualquer local, resultando na auséncia de templos para a
adoracgao de deus(es); a omissao da nogéo de pecado e locais de purgagdo como o
inferno ou purgatério; o retorno da religiosidade mégica, onde a principal
caracteristica € a imanéncia divina; e por fim, a nocdo de religido de comunhao,
emocional e intuitiva que atribui mais valor & vivéncia do que discussoes filosoficas a
respeito dos dogmas e preceitos religiosos.

Essas ultimas (as religibes de comunhéo), tém-se desenvolvido de forma
significativa, porque ndo pregam o dominio da natureza ou de seus recursos, mas
antes incentivam a viver em harmonia com ela. Seu desenvolvimento se da
justamente a medida que aderem a ecopropostas de conservagdo do planeta, tdo
em voga nos tempos atuais. Destacam-se ainda 0s novos movimentos exotéricos e
neoexotéricos, que sdo o exemplo da unido do arcaismo — representado pela
revivescéncia das sabedorias antigas e suas mitologias — com as tecnologias e
conceitos cientificos mais atuais.

Além dessas manifestacdes, ndo se pode deixar de citar a tendéncia
também crescente de frequentar mais de um culto/religido por parte dos praticantes
ou mesmo de se tornarem mutantes religiosos, sempre dispostos a conhecer outros
movimentos religiosos; dando-se a liberdade de aderir ou ndo a eles, segundo suas
necessidades momentaneas. O que vai acontecer em decorréncia da rejeicao as
instituicbes e aos dogmas instituidos e sua consequente adesdo as filosofias
incentivadoras da autoorienta¢éo individual das condutas. Todas essas formas de
expressar-se religiosamente parecem ocorrer, porque

num periodo de crise religiosa ndo se podem prever as respostas criativas
e, como tal, provavelmente irreconheciveis, dadas a semelhante crise. Além

de que, ndo é possivel prever as expressdes de uma experiéncia do
sagrado potencialmente nova (ELIADE, 1989, p. 12).

Entretanto, o que se pode observar sobre o fendmeno, é que ele
apresenta mais uma faceta. Além das novas praticas religiosas/de religiosidade que
surgem ou que sofrem modificacdes e se podem detectar, é possivel perceber algo

mais abrangente. Percebe-se uma busca pela experiéncia do sagrado.
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O proprio limite entre religido e religiosidade, sagrado e profano torna-se
cada vez mais ténue. Nessa conjuntura, a religiosidade seria um fendmeno mais
espontaneo, independente de uma vinculagdo a qualquer instituicéo oficial. Baseia-
se em crencgas pessoais, constituindo-se em uma forma individualizada de busca
pela experiéncia do sagrado. Observa-se atualmente que

Nas sociedades mais radicalmente secularizadas e entre os movimentos de
juventude contemporaneos mais iconoclastas (como o movimento “hippie”
por exemplo), existem uma série de fendmenos aparentemente nao
religiosos nos quais se podem decifrar novas e originais recuperagées do

sagrado — se bem que ndo sejam confessadamente reconheciveis como tal
de uma perspectiva judaico-cristd” (ELIADE, 1989, p. 11).

Acresce-se a isso e reforca essa tendéncia de esmaecimento das
fronteiras do sagrado com o profano, a “realianga com a religiosidade que é uma
parte integrante do tribalismo” (MAFFESOLI, 2006, p. 27), do qual os jogadores sao
representantes, estando inseridos na categoria de membros das tribos pos-
modernas.

Identificamos, em nosso estudo, que sao justamente esses fendmenos
aparentemente ndo religiosos que buscam recuperar o sagrado, que mais se
reproduzem na atualidade. Muitos deles estéo longe de serem classificados mesmo
como religiosidade. S&o formas as mais diversas e, muitas vezes, consideradas até
mesmo bizarras, de entrar em contato com a experiéncia do sagrado.

Em busca delas, as tribos lancam méao de métodos e acbes as mais
diversas, como acontece no caso das escariagbes e tatuagens que algumas
civilizagcdes primais ja utilizavam em rituais de passagem e de fertilidade. Seu
simbolismo poderia expressar também as conexfes imateriais com 0s entes
cultuadas pelos sujeitos tatuados.

“Em suma, a tatuagem pertence aos simbolos de identificacdo e esta
impregnada de todo potencial magico e mistico” (CHEVALIER e GHEERBRANT,
2009, p. 871), enfatizando, deste modo, a religiosidade. Sua execuc¢éo provocava e
provoca dor e, essa dor se torna uma forma de sacrificio ritual. Atras da aparéncia
de atualizados, ndo deixam de ser antigos métodos revisitados.

Essa busca do sagrado na natureza, nas religides de comunhdo, como
também no interior da prépria criatura, parece indicar que a questdo central gira em
torno da procura do autoconhecimento e da integragédo com o meio, visto como parte

integrante e indissociavel da vivéncia do individuo no planeta. Toda essa nova
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estrutura de pensar a religido/religiosidade ou de se situar frente ao fenémeno se
reflete nos individuos que compdem uma sociedade assim estruturada.

Direcionando para o objeto dessa andlise, os Jogos de Roleplaying
Games, é possivel identificar, no contexto do jogo, a tendéncia paganismo, que
aparece neles de forma marcante, acompanhado de uma grande variedade de
deuses e herdis. Mas, como ndo se poderia inclui-los na categoria de religido, e
como nao existe entre seus praticantes a intencdo consciente de estar
desenvolvendo uma forma de religiosidade, esse comportamento teria, de inicio,
duas hipéteses para explicé-lo.

A primeira é que o0s sujeitos jogadores poderiam, no minimo, estarem
desenvolvendo um comportamento cripto-religioso. Essa forma de se portar,
segundo Eliade, € um tipo de conduta que transforma “locais e situagdes comuns em
“lugares sagrados” do seu universo privado, como se neles um ser nao religioso
tivesse tido a revelagdo de uma outra realidade, diferente daquela de que participa
em sua existéncia cotidiana” (2001, p. 21). A segunda hipétese é que essa conduta
estaria revelando mais uma das muitas formas atuais de busca da experiéncia do
sagrado.

Como a religiosidade “volta a se expressar hoje em formas espontéaneas,
quase infantis, livres da institucionalizacdo e da rigida regulamentagéo das Igrejas
cristds” onde “a emocdo é procurada em primeiro lugar” (ANTONIZZI apud
CALIMAN, 1998), as jornadas mitologicas vivenciadas nos jogos de RPG podem
estar traduzindo, “de alguma forma [...] consciente ou inconscientemente [...], uma
possibilidade de didlogo do homem com o invisivel” (RETONDAR, 2003, p. 259).
Uma maneira lidica de manter a tendéncia da ligacdo dos individuos com a
sacralidade, uma forma alternativa de experienciar hierofanias.

Nota-se também que o0s objetos comuns gque se encontram no espago
construido pela roda de jogo, como dados, livros norteadores das aventuras, fichas
de jogo, assumem um valor diferenciado dos que possuem no cotidiano; tal como o
objeto de culto “torna-se “outra coisa e, contudo, continua a ser ele mesmo, porque
continua a participar do meio cosmico envolvente”. (ELIADE, 2001, p. 18). A
dindmica é semelhante, portanto, ao que ocorre nos meios religiosos, onde objetos
comuns assumem carater e valores diferenciados.

Os jogos, principalmente os de alea (de sorte ou azar), desde os tempos

mais remotos, basearam-se na aleatoriedade da sorte ou do destino. E, neste ponto,
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guem seria mais capacitado para dirigir a sorte dos mortais do que os deuses?
Quais as entidades responséaveis pelo destino das criaturas?

Considera-se nessa analise a forma como “a experiéncia do sagrado
parece associada a experiéncia, por parte da humanidade, de forgas incontrolaveis,
cujo dominio foge ao poder humano” (ANTONIZZI apud CALIMAN, 1998, p. 12).
Nesse sentido, o langar dos dados em um jogo de percurso para decidir a sorte dos
personagens, acaba por reproduzir simbolicamente a decisdo do destino
imponderavel dos individuos pelos deuses.

A criagdo das religides e cultos sempre foi motivada pela vontade de
superar ou se proteger do temor e da angustia que os fendmenos desconhecidos
causavam nos sujeitos. Longe de terem desaparecido, essas causas agora S0 mais
psicologizadas, como é o caso da anguUstia causada pela violéncia que ocorre
principalmente nos meios urbanos ou a possibilidade de perder um emprego.

E, ndo tendo desaparecido as causas, naturalmente nao desaparecera a
necessidade da instrumentalizagdo por parte dos individuos para superarem-nas,
lancando méo de formas antigas, reeditadas ou absolutamente inéditas de
transcender o cotidiano e suas atribulagdes. E o instrumento mais antigo ja pensado
pela humanidade para alcancar tal intento foi a saida momentanea da realidade
através de experiéncias que transcendam esse cotidiano e os fagcam entrar em
contato com outra realidade apartada da profana, que foi chamada por oposi¢éo, de
sagrada.

Sintetizando, a religiosidade atual apresenta caracteristicas tipicas da
pés-modernidade, como a tendéncia ao direito de frequentar mais de uma
denominacéao religiosa, oriunda da liberdade individual; a descontinuidade, que torna
possivel as constantes mudancas de op¢do e a migracdo de uma denominacao
religiosa para outra a qualquer momento, na medida em que as filosofias pregadas
j& ndo satisfazem as necessidades dos adeptos; a fragmentacdo de muitos cultos
tradicionais e instituidos que se dividem internamente em varios segmentos; o
pluralismo de teorias e modelos que muitas vezes sao sincretizados para dar origem
a outras formas religiosas; e, a aceitacdo do efémero, pois que até mesmo as formas
de expressar a religido ou religiosidade aparecem e desaparecem constantemente.

Segundo Felinto (2005), essa nova forma de religiosidade n&o apenas
encontrou um nincho favoravel para o seu desenvolvimento na cultura pés-moderna,

“mas também demonstrou ser capaz de conjugar polaridades tradicionalmente tidas
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como inconciliaveis: corpo-espirito; visibilidade-invisibilidade; misticismo-ciéncia”
(2005, p. 11). Por conseguinte, 0 que se vive, corresponde a esse espirito de tempo
que permitiu e deu génese a eclosao do fenbmeno, ou seja, da busca crescente de
formas as mais variadas de uma religiosidade, ou mais que isso, a procura pela
experiéncia do sagrado na atualidade.

Em relagdo ao jogo, é possivel perceber que ao iniciar esse processo,
também é criada uma segunda realidade paralela, onde se usa o ludico como forma
de sair momentaneamente das questfes e angustias do cotidiano como se vera
mais detalhadamente adiante. Com base nessas reflexdes, surge entdo a questéo-
problema: a mitologia existente nos Jogos de Roleplaying Games indica mais uma
forma de deslocamento do fendmeno religioso, traduzindo uma necessidade latente
de experienciar o sagrado por parte dos individuos na pds-modernidade? Esta
consiste em uma das primeiras inquietagbes que surgiu quando foi elaborada a
pesquisa e que se procuraré responder no transcorrer do estudo.

Essas atitudes tipicas do periodo em que se vive, unindo arcaismo a pos-
modernidade e trazendo consigo todas as suas modificagbes na forma de
experienciar o sagrado, dentre outras coisas, também anuncia um desejo de re-
encontro com o passado. Seria um retorno ciclico que vai se ancorar em um
substrato arquetipico atemporal. E, re-encontro com o passado em termos de

religido/religiosidade, fatalmente vai remeter as mitologias.

2.3 SOBREVIVENCIA DO MITO

Iniciamos considerando 0s mitos e 0s ritos ou rituais fazendo parte de um
mesmo contexto e podendo ser utilizados como meio de verificagdo da expresséo
das formas de relacionamento social. Eles “sdo fendmenos interligados e ambos
precisam ser focalizados em acgédo” (PEIRANO, 2003, p. 37). Torna-se irrelevante
discutir a primazia entre ritos e mitos. Sendo processos indissociaveis, serdo
estudados em separado apenas como uma forma didatica que objetiva facilitar sua
compreensao.

Como “para compreender o rito, ndo se pode perder de vista 0 mito que o
impregna e anima” (JUNQUEIRA apud ABRAMOVICH, 1985, p. 178-179) sera
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analisado, em primeiro lugar, o mito, passando-se logo a seguir & andlise do ritual e
de suas fungdes, trazendo-o para o contexto atual.

Inicia-se questionando simplesmente por que, mesmo apds um processo
tdo marcante como o desencantamento do mundo ou, mais do que isso, em um
instante histérico em que as formas de religido passam a ser entendidas como
maneiras inferiores de expressdo dos sujeitos, individuos e sociedades continuam a
cultivar mitologias e criar religides. A esse respeito Henderson (1964) observou que
as mesmas formas simbodlicas que podem ser encontradas, sem sofrer qualquer
mudanga, nos ritos ou nos mitos de pequenas sociedades tribais, ainda sé&o
existentes nas fronteiras da nossa civilizagéo.

Como também é verdade que os individuos, ainda que conscientemente,
rejeitem as influéncias psiquicas dos mitos arcaicos conservados de forma
arquetipica no inconsciente, considerando-as como simples lendas folcloricas de
gente supersticiosa e sem cultura, continuam a reagir as suas profundas influéncias
(HENDERSON, 1965).

Desde tempos imemoriais, individuos produziram mitos. As histérias
mitolégicas provém de todos os pontos do planeta, possuem temas atemporais,
cabendo a cultura as suas inflexées (CAMPBELL, 1990).

E o caso dos mitos de criagdo. Embora sua diversidade, eles possuem
categorias comuns. Deles derivaram os mitos de origem que, por sua vez, tinham a
funcédo de explicar como as demais coisas foram geradas, transmitiam licdes de
como o0 mundo ou uma determinada comunidade se originou.

Esses ultimos acabaram por ser mais acessados do que os primeiros, a
medida que se referem a objetos e situagdes do cotidiano social, enquanto que 0s
mitos de criagdo eram acessados apenas em ocasifes especiais e ciclicas, em que
se revivia a criagdo do mundo para garantir a sua permanéncia e continuidade.

Considera-se que as mitologias orientam e constroem a histéria. Em
decorréncia, os individuos sdo por elas influenciados marcadamente pelos mitos
fundantes e baseiam-se neles as suas escolhas. Cada mitologia resolve, a seu
modo, a questdo de estar no mundo. Compreende-se 0 mito como uma narrativa
vista do angulo exclusivo de um determinado individuo, que viveu em um tempo
histérico onde se originou um contexto e que, ao ser contado, revive uma tradicao.

Como uma linguagem da memodria, ele é marcado pela imaginacao.

Sendo dinamico, sofreu transformacfes e adaptacOes das culturas em que se
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inseriram e se inserem. E influenciado e influencia o conjunto de valores que existiu
em uma época e tem significado para uma dada comunidade. Essa mitologia trazida
pelos antepassados, respeitada como orientadora de condutas e valores de
procederes religiosos, e base de orientagcdo e constru¢do de sociedades e de suas
histérias, esta diretamente relacionada ao campo do sagrado.

Mesmo quando adentra o campo do profano, sua importancia nao se
minimiza. No caso dos jogos de RPG, o jogador, ao construir seu personagem e
filiar-se ao culto, a uma divindade, baseia suas acdes no estereétipo da divindade
que segue. Exemplificando, tem-se o caso parte dessa investigagcédo, do jogador
Fuosyr, que ao responder o questionério proposto pela pesquisadora, declarou que
seu ultimo personagem idealizado “seguiu uma divindade boa para alcancar seus
objetivos de gloria e redencéo” (informacao verbal).

Portanto, pelo menos no decorrer de uma campanha®, os modelos
mitolégicos propostos pelo livro serdo exercitados e respeitados pelos praticantes,
como modelos comportamentais deixados pelos antepassados.

A respeito da importancia da mitologia, Jung (1964) comentou que, além
de remeter a contetdos psicologicos, a presenca dos mitos ainda é tdo forte e
presente na vivéncia humana, que até mesmo a histéria do homem arcaico esta
sendo redescoberta de maneira significativa através dos mitos e imagens simbolicas
que lhes sobreviveram. Seu estudo pode revelar modos de vida de individuos e
sociedades, chegando ao ponto de serem usados nas pesquisas arqueoldgicas para
auxiliar a reconstrugéo dos fatos sugeridos pelos achados.

Os mitos, segundo Campbell (1990, p. 4), “tém a ver com o0s temas que
sempre deram sustentacdo a vida humana, que construiram civiliza¢cées e formaram
religides através dos séculos”. Assim sendo, além de servir de modelos, de
procedimentos sociais, traduziriam em forma de imagens o que ocorre no intimo do
individuo. Se devidamente analisadas, podem servir de caminhos para o
autoencontro e o autodescobrimento e, em decorréncia, o desenvolvimento das
potencialidades humanas.

Em busca de uma resposta para a questdo da sobrevivéncia dos mitos
através dos tempos, torna-se necessario analisar primeiro as mitologias tradicionais.

O primeiro indicio que se pode perceber é o fato de que, como menciona Campbell

2 Campanha é uma sucessdo de sessbes de RPG (aventuras) que tém solucdo de continuidade,
guiada por um determinado livro-jogo e por uma tematica sugerida pelo mestre do grupo.
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(2001), elas normalmente cumprem quatro fungdes. A primeira delas seria a fungéo
mistica ou metafisica; a segunda, a cosmoldgica; a terceira, a socioldgica; e a quarta
e Ultima, a funcéo psicoldgica.

Quanto & ultima, a funcdo psicoldgica, estaria na raiz das demais e seria
sua base e suporte final, pois seria capaz de “moldar os individuos conforme os
objetivos e ideais dos diversos grupos sociais, sustentando-os desde o nascimento
até a morte, por todo o curso da vida humana” (CAMPBELL, 2001, p. 141); o que ja
seria uma fungdo de muita importancia, visto que os individuos n&o prescindem
normalmente da vida social.

A terceira fungcdo mitoldgica tradicional — a sociolégica — “sempre foi
validar e manter alguma ordem social especifica, endossando seu cddigo moral
como uma constru¢cdo além da critica ou emenda humana” (CAMPBELL, 2001, p.
141). Assemelha-se a quarta, a psicoldgica, no que se refere ao contetdo, mas néo
ao seu objetivo mais profundo.

Essa funcdo € a que estd talvez fazendo falta na estruturacdo das
personalidades (ou moldagem do carater) dos jovens atuais, imprimindo-lhes as
diretrizes do viver socialmente. Essas diretrizes eram-lhes passadas através dos
rituais de passagem ou de iniciagdo, usando-se como instrumento justamente as
mitologias de seu povo. Nelas estavam expressos o0s cddigos de ética e de conduta
a serem aprendidos, seguidos e respeitados.

Das funcdes citadas, a segunda, fungcdo cosmoldgica, € a mais conhecida
e comentada pelos mit6logos e trata-se de

formular e transmitir uma imagem do universo, uma imagem cosmolégica
paralela a ciéncia da época e de uma espécie tal que, dentro de seu ambito,

todas as coisas deveriam ser reconhecidas como partes de um Unico e
grande quadro sagrado (CAMPBELL, 2001, p. 140).

A fung@o cosmoldgica é atualmente muito desconectada da realidade,
pois, o desmembramento entre ciéncia e religido ndo permite mais que a mitologia
exerca a funcdo de fornecer a imagem cosmoldgica paralela a ciéncia da época.
Menos provavel ainda seria admitir que todas as coisas sdo parte de um Unico e
grande quadro sagrado. A diviséo cartesiana de mundo jamais admitiria que Ciéncia
e mitologia poderiam ocupar um lugar de mesma importancia.

Quanto a primeira, a funcao mistica ou metafisica “pode ser descrita como

a reconciliagdo da consciéncia com as precondicdes da propria existéncia”
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(CAMPBELL, 2001, p. 139). Esse papel ainda € comumente desempenhado pela
religido/religiosidade na época presente. Portanto, as mudancas mais significativas
nas esferas das funcdes tradicionais mitologicas ocorreram na social e na
cosmoldgica.

O jornalista Moyers (apud CAMPBELL, 1990, p. 4), em conversa com 0
mitélogo Campbell, afirma que os “mitos s&o histérias de nossa busca da verdade
[...] através dos tempos” e Ihe explica essa busca como sendo a necessidade de
contarmos e compreendermos a propria histéria. Essa compreensdo seria
necesséaria na medida em que existem periodos de transi¢cado que todo individuo teria
que passar e ultrapassar, como 0 nascimento e a morte.

Mas, na maior parte do tempo, necessita apenas viver. E, para isso,
precisa-se de que “a vida tenha significacdo, precisamos tocar o eterno,
compreender o misterioso, descobrir o que somos” (CAMPBELL, 1990, p. 4); dar
sentido a vida seria para ele a grande funcdo da criacdo dos mitos. Sera que é esse
o significado para a vida que os jogadores de RPG estéo buscando ao jogar?

Indo além dessa interpretacdo, Campbell (1990) traz uma nova visdo da
questdo, quando modifica a expressdo busca do sentido da vida para a busca da
“experiéncia de vida”. Para ele, os temas mitologicos tém a ver com os problemas
interiores e com o0 que se considera mistérios, demonstrando a possibilidade de
encontrar as respostas para esses e outros questionamentos dentro de si mesmo. E,
a medida que o individuo volta-se para dentro de si mesmo, “comega a captar a
mensagem dos simbolos”, o que “ajuda a colocar sua mente em contato com essa
experiéncia de estar vivo” (CAMPBELL, 1990, p. 6).

Nesse contexto, o mito traduz a experiéncia, desempenhando assim a
funcédo de colocar o ser humano em contato com a experiéncia de estar vivo,
buscando encontrar, durante esse experimento, as proprias razdes do existir. Seria
capaz, ainda, de fazer com que o individuo empreendesse o processo de captagéo
dos simbolos, decifrando a sua mensagem:

As mitologias da humanidade, tanto as grandes quanto as de menor
importancia, vém servindo sempre para guiar os jovens além de seu terreno

na natureza e simultaneamente, apoiar os velhos de volta a natureza até a
penumbra do dltimo portal (CAMPBELL, 2001, p. 144).

Mesmo quando as mitologias n&o sao detectadas ao primeiro olhar, ndo

significa que nao existam, pois elas podem subsistir de forma n&do expressa. No
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modo de vida das sociedades atuais, onde parece haver uma “desmitologizacéo”,
existe uma quantidade de regras subentendidas que ndo séo escritas, tornando-se
leis pelas quais 0s sujeitos se guiam.

Trata-se da questédo do ethos, dos proprios costumes que guiam a forma
de procedimento na sociedade em que o individuo esté inserido. Existe, deste modo,
uma mitologia subjacente ou em formacé&o que d& as diretrizes para o funcionamento
dos agrupamentos sociais. Deste modo,

0 pensamento mitico pode ser visto como uma for¢a positiva de figuracéo e
de imaginacgdo que é concreta para os homens e balizadora de suas vidas,
na medida em que constr6i um mundo de significacdo e lhes fornece um

modelo de totalidade explicativo onde os individuos sentem-se co-
pertencentes daquela comunidade viva (RETONDAR, 2003, p. 197).

E consenso o fato das mitologias encontradas em todas as culturas
possuirem temas recorrentes e atemporais, embora esses temas sofram variacoes.
Esses temas incorporam as inflexdes das culturas em que estdo inseridos e as
adaptacg6es ao tempo histérico, sofrendo com isso adaptacoes.

Mas, em meio a rapidez das mudancas por que passa a sociedade atual,
torna-se dificil a adaptag@o dos mitos a conjuntura. Consequentemente, os modelos
de vida que os mitos ofereciam escassearam, e 0 que se percebe é uma aparente
desmitologizagcdo das sociedades atuais; ideia essa que foi reforcada pela de
desencantamento do mundo, ou secularizacéo®.

Os mitos, mesmo quando aparentemente esquecidos, mesmo quando
atuam no campo do profano, como € o caso particular do jogo estudado, continuam
a se desenvolver, a se autocriar ou a se autorenovar. Embora pare¢cam relegados a
segundo plano, motivam ainda as ag¢fes dos individuos e sociedades e originam
diretrizes para os comportamentos humanos.

Partindo-se desse pressuposto de que a necessidade dos mitos
permanece, vao-se delineando as razbes por que um jogo que se estrutura tomando
como empréstimo mitologias oriundas de partes diferentes do planeta é capaz de
atrair um namero tao expressivo de jogadores, que sdo em sua maioria adolescentes

e jovens adultos, como é o caso do Roleplaying Games, foco da atual analise.

% Processo de valorizagdo crescente da ciéncia e de seus métodos, tendo como maior consequéncia
a hegemonia da racionalidade.
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2.4 RITOS DE PASSAGEM E RITUAIS DE INICIACAO CONTEMPORANEOS

Na atualidade, ao se tratar sobre o ritual, observa-se duas tendéncias
bésicas de julgamento popular: ou se considera o ritual como uma formalidade
antiguada e sem importadncia ou se remete aos eventos que ocorriam nas
sociedades pré-histéricas e histéricas — muitas vezes relatados em filmes que os
apresentam de forma romanceada ou fantasiosa. De uma forma ou de outra, ambas
as visdes séo distorcidas, ndo fornecendo a visdo real e a importancia desses
processos no cotidiano. Portanto, nessa andlise, rito ou ritual deve ser compreendido
como

um conjunto de atos formalizados, expressivos, portadores de uma
dimensao simbdlica. O rito é caracteristico por uma configuragdo espaco-
temporal especifica, pelo recurso a uma série de objetos, por sistemas de
linguagens e comportamentos especificos e por signos emblematicos cujo

sentido codificado constitui um dos bens comuns de um grupo (SEGALEN,
2002, p. 31).

Segundo Peirano (2003, p. 51), é “por meio da analise de rituais [que]
podemos observar aspectos fundamentais de como uma sociedade vive, se pensa e
se transforma”. E também através dos rituais praticados pelos membros de uma
comunidade que se percebe quais os mitos diretores dessa sociedade. Pois ambos
estdo intrinsecamente ligados.

Consideram-se 0s ritos ou rituais, tanto quanto os mitos, tdo importantes
para os individuos que se tornam fendmenos recorrentes observaveis nas
sociedades humanas. Tanto que ao suprimir “uma certa forma de rito, [...] ele
reaparece sob outra forma, com vigor tanto maior quanto mais intensa for a
interagdo social” (SEGALEN, 2002, p. 29).

Pode-se observar esse fendmeno ocorrer atualmente dentro de
sociedades que se consideravam secularizadas, onde a religido foi considerada
como uma necessidade superada. Onde o fato de aderir a uma denominagéo
religiosa ainda é visto como uma opcao de sujeitos pouco instruidos que necessitam
desse recurso por ainda n&o compreenderem racionalmente os verdadeiros

objetivos da vida.
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2.4.1 Rituais de Passagem

A imprecisdo dos limites fenomenoldgicos em relagéo ao ritual dificulta a
sua classificac@o. Até onde eles podem ser considerados rituais de passagem e, por
isso, sagrados, e quando eles saem desse campo para se tornarem rituais profanos,
ligados as convencgdes da educacdo? Um limite ténue que, em determinados
momentos, vai depender ndo sO das observacdes externas, mas também das
internas e peculiares a cada individuo.

Como as observagdes externas sdo condicionadas pelas convengdes da
ciéncia que estabelece padrdes de julgamento para identificacdo do fendmeno, as
consideragbes internas, dependerdo muito mais dos fatores formadores da
personalidade do individuo, como também das influéncias sdcio-culturais a que foi
exposto. O que torna o julgamento e classificagédo do ritual extremamente subjetivo.
No entanto,

Pode-se dizer sem exagero que o rito € mais importante para a sociedade
do que as palavras para o pensamento. Pois sempre se pode saber alguma

coisa e s6 depois encontrar palavras para expressar aquilo que se sabe
(SEGALEN, 2002, p. 29).

Quando se expressa um pensamento em palavras, elas traduzem em
parte o pensamento do sujeito que as pronunciou. Nesse caso, ele pode mascarar
certas intengdes e optar por ndo falar tudo o que pensou ou mesmo dizé-lo de forma
polida encobrindo fatos que ndo deseja revelar. No processo ritual, vai-se mais além,
pois mesmo abstraindo-se as palavras, os atos dos sujeitos revelardo muito de suas
personalidades e do modo de se relacionar em sociedade. Mais ainda, a propria
adesdo a esse e ndo aquele ritual envolve uma escolha que reflete suas tendéncias.

No plano do coletivo, o ritual é fenbmeno especial da sociedade, que
aponta e revela suas representacdes e valores. Mas néo so se restringe a isso, ele
se expande e clarifica 0 que j& era comum a um determinado grupo, mas que nao
havia sido percebido (PEIRANO, 2003).

Um parametro de comparagéo geralmente aceito para os estudos do ritual
€ o0 estudo das etapas das cerimbnias que o cercam. As fases consideradas basicas
seriam a separagdo, margem e agregacao. Essas etapas ndo obedecem a periodos

de tempo rigido. Dependendo de cada situagdo, uma se estendera mais que outra.
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Dentro desse universo, tem-se como subcategoria, 0s rituais de
passagem, ou como queiram alguns autores, ritos iniciatérios. S&o ritos comumente
utilizados nas sociedades arcaicas, que se destinam a fazer a passagem da crianga
para a idade adulta, inserindo-o na sociedade que habita enquanto membro
integrante dela, tornando-o 0 que se denominaria nas sociedades atuais, um
cidadao.

Um cidaddo que, a partir daquele momento, é possuidor de direitos de
decis@o frente a seus iguais. Mas ao contrario das sociedades individualistas
hodiernas, junto com os direitos, vem a responsabilidade pelo bem-estar e
seguranca daquela comunidade.

Durante esses rituais, sdo repassados aos jovens os mitos diretores de
sua comunidade, que véo lhes dizer como deverdo se portar. Vao-lhes dar as
chaves para interpretar o que Campbell (1990) chamou de sinais ao longo do
caminho da existéncia social, que se o individuo ndo possuir, tera que proceder ao
trabalho de produzi-los sozinho.

Os rituais de iniciagdo podem ser enquadrados na categoria de ritos de
separacdo, pois “sdo os destinados a cortar os vinculos com os estados anteriores”
(JUNQUEIRA apud ABRAMOVICH, 1985, p. 178), realizando um rompimento com o
passado.

Nas sociedades ocidentais, além do periodo intermediario entre a infancia
e a idade adulta — que é denominado de adolescéncia — ser longo, atribui-se a ele
bastante importancia. Mas, é preciso levar-se em conta que nem todas as
sociedades possuem esse periodo.

Como esclarece Campbell (2001), repentinamente, a certa altura da vida,
que varia de cultura para cultura e de idade — entre 12 a 20 anos — espera-se que 0
individuo que, até aquele momento, vivia e comportava-se como uma crianga, torne-
se um adulto. Entdo, “todo seu sistema psicoldgico, sintonizado e treinado para a
dependéncia, é forcado a responder com responsabilidade aos desafios da vida”
(CAMPBELL, 2001, p. 142). Essa exigéncia de mudanca drastica no proceder do
jovem sujeito seria um fator desestruturante de sua personalidade, caso a sociedade
em que ele vive ndo lhe fornecesse 0os meios necessarios para realiza-la.

Esses meios eram representados por rituais que serviam de marco para

esta passagem e forneciam-lhes o status de membros adultos dessas sociedades. O
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fato € que, existindo ou nédo a fase da adolescéncia, existe uma passagem de uma
fase a outra da vida.

E esse adentrar na vida adulta, apds o longo periodo da infancia, néo é
propriamente “um estado de desdobramento natural de potencialidades, mas a
adocdo de um papel social, uma méascara ou persona, com a qual se deve
identificar” (CAMPBELL, 2001, p. 143). E necessario um verdadeiro rompimento com
0 passado que inaugurard uma nova etapa na vida dos membros daquela
coletividade. Para tanto, € preciso antes que haja

um momento de parada, um ponto morto entre as situagdes contratantes de
separacgdo e agregacdo. Sua funcdo seria preparar a mudanca, instaurando
um periodo de margem, ou periodo limiar, caracterizado pela suspenséo da

vida comum, ou seja, das regras comuns de vida (JUNQUEIRA apud
ABRAMOVICH, 1985, p. 178-179).

O periodo que ocorre a suspensdo da vida comum € designado de
periodo de reclusdo ou separacdo. Nele, os iniciados receberdo a revelagdo dos
mitos, linguagem e costumes da sociedade que o acolhe (SEGALEN, 2002), enfim,
de um saber que orientara a sua conduta social.

Fazendo uma relagdo com o RPG, percebemos em nossa andlise que,
quando um novo jogador deseja adentrar um grupo jé estabelecido a mais tempo, é
comum o mestre se informar sobre a sua experiéncia anterior com esses jogos. Sua
participagcdo em grupos menores, direcionados por mestres menos experientes,
parece fazer as vezes do periodo de separagdo, onde eles se instruem a respeito
dos costumes dos jogadores, da linguagem do jogo e das mitologias encontradas
nos livros-jogos, que eles precisardo conhecer para que as sessdes tenham bom
andamento.

A partir desta leitura, surgiram os questionamentos dessa investigagao a
respeito dessa forma de agir: Assim procedendo, os mestres n&do estédo justamente
agindo de forma a iniciar os novos jogadores, embora de uma forma téo atualizada,
que dificulta sua percepcao? Antes de se proceder a um ritual, ndo se faz necessario
gue os envolvidos sejam capazes de reconhecer os simbolos que seréo utilizados no
processo?

Quanto ao momento de margem, € o tempo do vir a ser. Tempo em que 0

individuo nem é mais quem o era anteriormente, ndo possuindo mais o status

anterior, mas que ainda n&o se apossou de uma nova condi¢do, dentro do grupo que
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pertence ou deseja pertencer, que ainda estd na expectativa de alcancar a nova
posicao social, 0 novo lugar a ele destinado dentro da comunidade.

As emocoes coletivas suscitadas pelo processo ritual sdo de fundamental
importancia. E “essa emocao coletiva s6 pode nascer se todos se reconhecem nos
gestos e simbolos manipulados”. (SEGALEN, 2002, p. 101). Assim sendo, o periodo
em que 0s “aspirantes” aos grupos maiores permanecem em outros de menor porte,
déo a eles o dominio desses simbolos, necessarios para que eles entrem no que
poderia ser chamado de “espirito do jogo de RPG”.

Dessa maneira, eles aprendem a reconhecer gestos e representagoes
materiais consensuais ao grupo e relativas ao jogo. Ao ultrapassarem esse periodo,
estando de posse dos elementos do jogo, estardo aptos a esses gestos e
representacdes metaféricas, ultrapassando o periodo de apartamento, sendo aceito
Nno grupo mais experiente.

O que poderia ser comparado ao tempo em que se vivencia um momento
de margem, onde nem sdo mais leigos a respeito do jogo, mas ainda estdo em
processo de aprendizado dessa linguagem simbdlica que permitird a sua
comunicagao e desempenho dentro do novo grupo que deseja adentrar.

Depois de ultrapassar esse momento de margem e, mesmo se tratando
de um grupo que se relne com base em um interesse momentaneo, é muito
provavel que o jogador, tal como nos processos rituais, sinta-se membro efetivo da
tribo e responsavel por sua manutengo, seguranca e coesio. E o que eles deixam
transparecer quando de sua defesa enfética do jogo e do direito de jogar, quando se
indignam com as colocagdes negativas a respeito do Roleplaying Game.

As religiosidades e os rituais se deslocam, ou seja, saem dos locais
sagrados, encontrando novos ambientes propicios a sua realizacdo. Observa-se a
sua ocorréncia em ambientes de lazer, esportivos, destinados a atividades
extralaborais e de jogo. “E ndo surpreende que tenham sido novas classes médias
de contornos incertos a se apoderar desses [novos] rituais” (SEGALEN, 2002, p. 87).
S&o justamente as classes médias que sdo compostas de um maior nimero de
sujeitos desenraizados de todos os tipos.

S0 pessoas cujas identidades estdo constantemente sendo
qguestionadas. Cujas vidas também se deslocam constantemente, tanto fisica como
socialmente. S&o o0s empregados das industrias, com futuros incertos pela

instabilidade dos empregos, que a qualquer momento podem mudar de status social,
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sdo os habitantes do campo que se deslocam para os ambientes urbanos e se
desarticulam na nova paisagem, tornado-se o que Segalen chama de “rurbanos”,
gue sao aqueles que nao estdo nem la, nem ca; e até mesmo 0S novos-rurais, que
permanecem no campo, mas cujas vidas sdo significativamente modificadas pelas
novas tecnologias.

Esses individuos vao encontrar “nessas atividades os espacos de uma
comunhdo coletiva que lhes falta em sua vida quotidiana” (SEGALEN, 2002, p. 87).
Vao também ter a oportunidade de, através da comparagdo com o viver cotidiano,
observar sua dinamica de um éangulo diferente do usual. Como ‘“rituais tanto
reafirmam quanto questionam a sociedade” (PEIRANO, 2003, p. 46), novos rituais
forjados no seio de uma sociedade em eterna mudanga estéo justamente refletindo
suas mudancgas e anseios.

Esta compreensé&o proporcionou a constru¢do de outra hipétese: O jogo
estaria ocupando o lugar dos rituais iniciatérios? Nesse caso, ndo estaria
acontecendo, como afirma Campbell, uma auséncia total deles, mas uma releitura
forcada pelas circunstancias onde, “embora fortemente dessacralizados, os padroes
de iniciagdo ainda sobrevivem no mundo moderno” (ELIADE, 1992, p. 153). Nesse

caso, 0s jovens jogadores seriam, a0 mesmo tempo, iniciadores e iniciados.

2.4.2 Rituais de Iniciagcdo Contemporaneos

Na sociedade atual, “mais do que falar em desritualizacdo, podemos
pensar num deslocamento do campo ritual. Do centro do social, os ritos se
deslocam, na maioria das vezes, para a sua margem” (SEGALEN, 2002, p. 36). E
sdo nessas margens que se podem encontrar 0os mais diversos fendmenos
acontecendo de forma espontanea.

O ritual também nao é imutavel nem homogéneo. No processo de génese
dos modernos rituais, “elementos muito antigos sdo entdo mexidos e remexidos,
outros incorporados, e formulas inéditas encontradas para perpetuar, transformar ou
revivificar antigos usos” (LEVI-STRAUSS apud SEGALEN, 2002, p. 149).

A criagdo ou recriagdo deles é possivel por conta da plasticidade do ritual.

N&o é algo inusitado, pois € produto das for¢as sociais que o faz surgir. Trata-se de
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um processo pelo qual os rituais antigos também passaram, antes de serem tidos
como tradicionais.

A metodologia da formacdo ou reformulacdo dos modernos rituais € a
bricolagem, que se utiliza de elementos dos rituais tradicionais e/ou da mesclagem
de elementos de outros rituais: “os elementos que entram no ritual j& existem na
sociedade, fazem parte de um repertorio usual, mas sdo entdo reinventados”
(PEIRANO, 2003, p. 48). Contudo, para que as modificacdes acontecam, € preciso
que um terreno social seja fecundo, que existam condi¢des propicias para que isso
ocorra.

A pos-modernidade apresenta-se como esse terreno fecundo, pela sua
propria dindmica de constante ressignificagcdo de praticas, hébitos e conceitos. Por
mais paradoxal que possa parecer, a importancia da presenga do processo ritual se
faz ainda mais presente na medida em que ele “ordena a desordem, atribui sentido
ao acidental e ao incomparavel, confere aos atores sociais 0s meios para dominar o
mal, o tempo e as relagdes sociais” (SEGALEN, 2002, p. 32).

Dizendo de outra forma, ela estrutura e da sentido as rela¢des sociais de
forma que seus membros tenham a sensacgdo de seguranga, que € gerada por um
minimo de previsibilidade fornecida pela obediéncia as regras a que esses mesmos
membros aderem através do processo ritual.

As etapas da maturidade do individuo, tdo marcadas nas sociedades
tradicionais, confrontam-se hoje com a pulverizagdo do acesso a condicéo
de adulto. A producao ritual das diferencas que deve efetuar a separacao

dos estados anteriores parece incompativel com esse interminavel acesso
ao estado adulto (SEGALEN, 2002, p. 35).

Os adolescentes ocidentais, principalmente os da zona urbana, em sua
maioria, vao passando de uma fase a outra sem a devida consciéncia da situagao.
Ou pior, continuam a sua existéncia apresentando comportamentos considerados
socialmente inadequados para a idade adulta.

E possivel considerar que tenha ficado uma lacuna deixada pela falta dos
rituais de passagem, cuja esséncia era misturar o tempo individual ao tempo
coletivo; onde acontecia a geragdo de uma disciplina “baseada em uma estranha
dialética de independéncia e dependéncia’ na medida em que era mostrado aos
“nedfitos as potencialidades do isolamento, da individualizacdo” e, ao mesmo tempo,
incutia-se “neles uma licdo profunda de complementaridade” (DAMATTA, 2000, p.
22-23).
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A falta desses sinais indicativos de como se portar em sociedade a qual
se referiu Campbell (1990) provocou uma desorientagédo desses jovens adultos, que
ndo sdo devidamente iniciados em sociedade; e que, por iSso, N80 se sentem seus
membros, ndo desenvolvendo a nogdo de pertencimento, ndo se sentindo também
corresponséveis pelos outros individuos seus componentes.

Embora os rituais da forma como os idealizamos — possuidores de
cerimbnias muitas vezes interpretadas como radicais e cruéis — tenham
desaparecido, ao que tudo indica, a necessidade deles permanece. Os individuos,
diversas vezes, transformam acdes cotidianas em rituais de passagem.

Poder identificar esses momentos significativos de enfrentamentos vitais
com o ritual de passagem, “implica na idéia de que o transito de uma situacdo a
outra é coisa importante, ato grave que deve ser cercado de cuidados especiais”
(ABRAMOVICH, 1985, p. 177). Essa forma de agir pode ser uma forma do individuo,
a seu modo, enfrentar situa¢des criticas que ndo podem mais ser vivenciadas ou
resolvidas durante os ritos de passagem. A simulagédo desses rituais revela, entéo,
uma necessidade ainda existente.

Exemplificando com o casamento, onde se oficializa publicamente o novo
estado dos noivos, nota-se que ele possui 0s momentos caracteristicos do ritual,
quais sejam: separagdo, margem, agregacdo. Ao entrar na igreja ou templo, os
noivos, embora tenham passado pelo periodo de margem representado pelo hamoro
ou noivado, (antes bastante longo) entram ainda solteiros e sentindo-se livres de
compromisso mutuo. E, ao sair, terdo assumido, frente ao seu grupo de convivio, a
responsabilidade de zelar mutuamente pelo bem-estar um do outro e das futuras
vidas que poderéo ser geradas. Suas existéncias terdo se modificado radicalmente.

Entdo, mesmo sem perceber, estdo executando rituais mitolégicos que
“tém a ver com o0 novo papel que vocé passa a desempenhar, com o processo de
atirar fora o que é velho para voltar com o novo, assumindo uma funcéo
responsavel” (CAMPBELL, 1990, p. 12). A falta desses rituais, principalmente dos de
iniciagéo, que fagam a transicao para a vida adulta, acaba por gerar problemas como
a falta um horizonte de conhecimentos que proporcionem aos jovens a seguranga no
agir em sociedade.

Essa adaptacdo era feita através das iniciagdes que lhes forneciam um
ethos comum. Faltando o ethos, falta uma diretriz comportamental. Eles constituem

entdo “suas proprias gangues, suas proprias iniciaces, sua propria moralidade”
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(CAMPBELL, 1990, p. 8), em substituicdo as regras que digam como eles devem se
comportar em sociedade.

Como as regras idealizadas por eles vao de encontro as regas preé-
estabelecidas pela sociedade em que vivem, tornam-se, aos olhos da mesma,
perigosos: “mas sao perigosos, porque suas leis ndo sdo as mesmas da cidade. Eles
nao foram iniciados na nossa sociedade” (CAMPBELL, 1990, p. 9). Nao se tornaram
aptos a adotarem os papéis sociais que essa mesma sociedade Ihes exige, por ndo
terem passado através dos métodos rituais, e se beneficiado da funcdo pedagdgica
do mito, absorvendo as leis de convivéncia implicitas nas mitologias diretoras do
grupo. Assim sendo, faltou o ritual de iniciagdo que os inseriria nessa sociedade,
tornando-os membros efetivos da mesma.

Logo, embora sejam denominados de ritos ou rituais de passagem, “o rito
ndo faz passar, mas institui, sanciona, santifica a ordem estabelecida: tem um efeito
de consignacgdo estatutaria, encoraja o promovido a viver segundo as expectativas
sociais ligadas a sua categoria” (SEGALEN, 2002, p. 50). Seu ocultamento produz
uma lacuna dificil de ser preenchida por outros processos.

Longe de se fazer apologia aos antigos rituais de passagem das
comunidades arcaicas ou de desejar o retorno de suas praticas onde as provas
fisicas estafantes e até mesmo alguns tipos de mutilacdes estavam presentes,
apenas se reconhece a importancia dessas etapas definidoras de diferentes
momentos da vida social.

Mesmo nédo sendo situagbes complexas, os modernos rituais podem ser
simplesmente acontecimentos que sirvam como marcos desse momento, que digam
aos adolescentes que precisam comegar a se comportarem como adultos e
abandonarem as atividades tipicas do periodo infantil.

Os jogos de RPG, simulando véarias das experiéncias rituais, parecem um
modo mais ameno de fazer com que os jovens jogadores se sintam iniciados, de
buscar a transcendéncia, de experienciar as hierofanias religiosas. Diz-se mais
ameno, a medida que, acostumados a lidar com o mundo imaginario para se
divertirem e se comunicarem, os jovens jogadores n&o tém grande dificuldade em
imaginar o(s) mundo(s) que seus personagens percorrem durante o(s) jogo(s).

E possivel relacionar essa tematica ao jogo de RPG, quando o jogador
assume a personalidade idealizada por ele mesmo para utilizar no decorrer do jogo.

O jogador, entdo, toma como empréstimo o corpo virtual do personagem para agir
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dentro de um espaco virtual, ocorrendo ai uma forma de travestimento de sua
identidade, tdo comum nos processos rituais. E o mestre estaria assumindo a
posicdo do sacerdote iniciador que indica os caminhos a serem seguidos pela jovem
comunidade que esta aprendendo os habitos de convivéncia social.

O corpo do personagem, como todo corpo de heréi, é emblematizado. E,
“na medida em que o corpo esta emblematizado, existe ritual” (SEGALEN, 2002, p.
82). Mas nédo s6 a emblematizagdo leva a imagem de ritual. O simples fato de se
serem herdis j& predispde a ideia de iniciagdo. Pois, a jornada do heroi é o protétipo
do ritual de iniciagéo, tendo ele que passar necessariamente pelas etapas do ritual:
separagdo-margem-agregacgao.

Outra questao que se poderia comparar com o0 campo ritual poderia ser
expressa em forma de uma pergunta aplicada tanto ao jogo quanto ao ritual: quem
ganha o jogof/ritual? Tanto no jogo quanto no ritual, embora exista a possibilidade do
surgimento de comparagdes entre habilidades e inteligéncias, em ambos os casos,
ndo ha ganhadores, ou melhor, todos ganham.

O RPG, embora esteja categorizado como jogo, traz uma nova visdo da
pratica, onde o foco ndo é a disputa entre os jogadores. A disputa surge no
momento em que O grupo se une para enfrentar possiveis adversarios que
encontrem em sua jornada e que sdo propostos pelo mestre. O que poderia ser
comparado as adversidades que um grupo de iniciados teria que superar durante o
processo ritual, onde o iniciador, 0 pagé ou guru estabelece as regras da iniciacao.

Da mesma forma que é possivel encontrar os deslocamentos do campo
ritual para o dominio dos esportes, os jogos de RPG, com toda a sua mitologia, € um
terreno fértil para o florescimento deles. Podem entdo os jogadores, mesmo néo
executando os rituais materialmente, vivencia-los de forma imaginaria ao assumirem
a vida do personagem.

A ideia de bricolagem que se constr6i com bases em referéncias sociais,
identitarias, religiosas, tradicionais e do neo-sagrado contemporéneo, € usada na
reorganizacg&o de cultos e rituais. E uma forma interessante utilizada pelos individuos
hodiernos, que “vincula o ritual a criatividade e & originalidade” (PEIRANO, 2003, p.
49).

Isso demonstra que os rituais, como os demais processos religiosos, ndo
sdo imutaveis. Sofrem eles mudancas de acordo com a temporalidade e o meio em

que florescem. Ao contrario do que estava pré-estabelecido pelo senso comum, ele
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€ “aceito, compartilhado, ele se acomoda as atitudes mais descontraidas, quem
sabe até ludicas [...] A alegria e os transbordamentos sempre acompanham os
grandes rituais” (SEGALEN, 2002, p. 151).

Da mesma forma que acompanham os grandes rituais, ndo deixam
também de fazer companhia aos pequenos. A alegria e os transbordamentos s&o
também companheiras assiduas dos jogos de todos os tipos. Como também os
jogos e os rituais ja fizeram parte de um mesmo processo: as cerimdnias religiosas.

Mas nao faziam parte das cerimdnias religiosas mais comuns,
participavam das mais importantes para as comunidades arcaicas que eles faziam e
ainda fazem parte. Nestes momentos, toda a comunidade se fazia presente. Toda
ela aprendia em conjunto como a prépria vida se organizava.

Segundo Segalen (2002), o comportamento ritual se refere a formas de
comunicacao exterior entre dois ou mais individuos e torna-se linguagem de
comportamento. Até esse momento, 0s processos do jogo de RPG podem ser
enquadrados no processo ritual. Mas, a partir do momento em que se leva em conta
que “um dos tragos essenciais desse tipo de linguagem é que “seus simbolos
unitérios tém significado comum ao mesmo tempo para quem os manifesta e para o
publico” (SEGALEN, 2002, p. 112), os questionamentos da pesquisadora se
aprofundaram. Aparecem novas analises: os simbolos encontrados no RPG tém
significado para o publico? Mas, a que publico se esta referindo? A sociedade como
um todo? Ou ao publico que joga e frequenta os encontros de Roleplaying Games?

Caso se leve em consideragéo apenas a comunidade RPGistas, segundo
as observacgdes realizadas no processo etnografico, a resposta sera positiva: 0s
simbolos utilizados terdo sentido. E levando-se em conta um publico mais amplo?
Talvez também esses simbolos fagam algum sentido, na medida em que a mitologia
encontrada nessa categoria de jogo vem acompanhada de arquétipos comuns a
humanidade.

Alguns dos arquétipos mais recorrentes nas mitologias mundiais
aparecem em abundéancia nos livros-jogos. Como exemplos, destacamos alguns:

— O arquétipo do arauto, que € representado logo de inicio pela figura do

mestre, que anuncia a jornada;

—O mentor, que pode ser qualquer um dos deuses a quem O

personagem vai cultuar, que orientard a sua forma de agir e, muitas

vezes, lhe doara seus poderes;
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—A sombra, representada claramente pelo dragdo, que inclusive origina
o nome do livro estudado nessa analise: Dungeons and Dragons;

—O herdi, um dos mais presentes nas mitologias ao redor do planeta,
que é representado na figura mesma dos personagens elaborados
pelos dos jogadores que, por sua vez, ja sdo inspirados em arquétipos
de outros herois mitolégicos.

Nao se pode deixar de observar que esses sdo apenas alguns dos
exemplos dentre outros que podem ser encontrados nos livros-jogos e que
aparecem, dentre os demais, nas aventuras iniciadas pelos mestres e construidas
conjuntamente com os jogadores.

O sentido se dara, entdo, & medida que s&o acessados simbolos
possuidores de significado que ndo sado restritos somente aos praticantes, mas que
também trazem mensagens, mesmo que de forma inconsciente, para o publico.

Outro aspecto interessante é que “um jogo oferece um resumo simbdlico
dos dramas e das etapas que marcam a existéncia”, (SEGALEN, 2002, p. 76). O que
faz com que, dependendo do tipo de jogo, quem os assiste ou vivencia, acaba por
fazer uma ligacdo — muitas vezes de forma inconsciente — com 0s proprios acasos
de sua existéncia, realizando uma possivel autoavaliagao.

No caso dos jogos de RPG, jogadores e torcedores sdo uma Unica
pessoa e todos, a0 mesmo tempo, vao-se revezar nas posicdes de jogadores e
torcedores no decorrer do jogo. No momento em que um companheiro planeja a sua
proxima acdo, os demais podem interagir ou apenas escutar e torcer pelo sucesso
da empreitada. A seu turno, cada um passara pela mesma situacdo quando estara
fazendo o seu proprio planejamento ou dialogando com o mestre, outros envolvidos
ou com os NPCs".

Lembrando que a fungdo simbdlica ritual ressalta as necessidades do
organismo social inteiro, antes mesmo do que as necessidades do individuo,
(SEGALEN), os deslocamentos do campo ritual para outras esferas que ndo a dos
locais sagrados tradicionais, reflete, entdo, ndo sé a necessidade individual, mas de
toda a sociedade do momento.

E qual seriam a necessidade e a crenga numa sociedade globalizada,

industrializada, que faz da ciéncia tradicional seu guia e caminho seguro? Junqueira

* NPC — No Personal Charater, sdo personagens inventados pelo mestre, semelhantes aos existentes
nos jogos virtuais e aparecem em meio as partidas podendo interagir com os jogadores.



61

(apud ABRAMOVICH, 1985, p. 180) vem auxiliar na resposta quando levanta a
possibilidade de estarmos vivendo “como que num rito de passagem, imaginando o
tempo transcorrer com tal celeridade, que a vida passa a ser um enfrentar continuo
de mudangas, [...] que devora o presente”.

E no caso especifico do Brasil, pais onde se da a andlise? Até o momento
se trabalhou basicamente com a primeira tendéncia interpretativa dos rituais de
passagem, que divisa neles “uma resposta adaptativa obrigatoria, quando os
individuos sé@o obrigados a mudar de posi¢do dentro de um sistema” (DAMATTA,
2000, p.11). Esse modo de ver os rituais tem o foco nos jovens e na atenuagao dos
conflitos comuns a época de sua transi¢do para a idade adulta dentro da sociedade.
A perspectiva é, dessa forma, do individuo.

Para analisar o caso brasileiro, € necessario unir a essa visdo uma
segunda tendéncia interpretativa. Nela, muda-se o foco do individuo para o coletivo.
Nessa outra visdo, o ritual seria visto, segunda DaMatta (2000), como um momento
onde acontece uma dramatizacdo de valores, axiomas, conflitos e contradigcbes
sociais. Essa ocasiéo traz consigo a possibilidade na énfase da licenca ritual, que é
constituida de “momentos especiais opostos as prescrigdes politico-legais, nos quais
a sociedade se permitia ler-se a si prépria de ponta-cabega” (DAMATTA, 2000, p.
12).

A forma de o brasileiro lidar com as ritualizagbes € um misto dessas duas
formas de interpretar o ritual. Objetos ou situagfes, tidas em outros lugares como
ambiguos ou opostos, no Brasil, € comum acontecer um dialogo entre eles (as) e,
n&o raro, acontecer um processo de sincretismo ou hibridismo. E possivel encontrar
rituais onde tanto o individual como o coletivo recebem énfase igual. Sdo periodos
limitados por festividades em que o ritual pode estar situado, ao mesmo tempo,
dentro e fora do mundo (DAMATTA, 2000).

Nos jogos do sistema D20, onde cada um torna-se um herdi diferente, a
busca do sucesso nas aventuras ndo se da somente de forma individual. Existe uma
interdependéncia entre as acbes desses herbis para que o grupo funcione a
contento. Existe, assim, a forca da coletividade equilibrando as habilidades e
poderes dos personagens do grupo para vencer os obstdculos sugeridos pelo
mestre. Acontece, dessa forma, a conjunc¢éo da individualidade com a coletividade,

conferindo intensidade a experiéncia.
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Analisando a uniéo dos poderes dos personagens, as convivéncias e a
mistura de ragas distintas, observa-se que tudo converge para essa tendéncia ao
sincretismo ou ao hibridismo praticados no Brasil. Além do que, essa unido de
elementos considerados opostos, (no caso jogo e religiosidade) ndo chega a ser um
problema na pdés-modernidade. A prépria €época, que une arcaismo as tecnologias
de ponta, ja ocasiona essa forma de reelaboracdo de conceitos e a¢bes através do
sincretismo.

O RPG, estando inserido nesse contexto, adere a esse espirito de tempo,
realizando a unido de antigas mitologias (que revivem nas péginas dos livros), com
acOes que se assemelham as realizadas nos cultos religiosos, podendo elas serem
executadas pelos personagens ou pelos préprios jogadores no decorrer das
sessoes.

Dessa forma, reafirma-se a hipotese de que os jogos de RPG podem
estar sendo um momento de rito e, por conseguinte, de experimentacdo do sagrado
para as tribos de jogadores que se unem seguindo o espirito de tempo da pos-
modernidade, mesmo que seja através da simulacdo da realidade através do jogo.

Observando-se por esse prisma, o0 jogar pode ser uma ritualizagado do
“encontro profundo entre o homem e seus deuses” (RETONDAR, 2003, p. 262).
Uma forma alternativa e bem caracteristica dos movimentos também alternativos
que apareceram na pés-modernidade, de experienciar o sagrado e que foi banido
temporariamente de sua vivéncia pelos periodos historicos anteriores.

O fato de que os jogos possuiram uma ligagdo histérica com a
religido/religiosidade/experiéncia do sagrado, contribui para a construcdo desse

imaginario. Na sequéncia sera investigada essa temética.
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3 ENTRANDO NO MUNDO DO JOGO

“Como designar melhor esse estado de leveza
misturado com despreocupagdo conquistadora do
que através da palavra jubilacdo? O jogador rejubila
por ver o Mundo, através da magia do jogo, como
que suspenso as suas iniciativas. A mao que segura
a bola, a mao que paira sobre o tabuleiro, é a méo
do destino”. Leif e Brunelle.

Como a palavra jogo permite diversas interpretacdes, € oportuno iniciar
esclarecendo o conceito que sera utilizado nesta analise. O mais abrangente que se

pode encontrar foi o formulado por Huizinga:

O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensédo e
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana.”
(2007, p. 33).

E bem verdade que o jogo, para ocorrer, ndo pode prescindir de regras. A
auséncia dessas Ultimas inviabilizaria sua execucéo, pois sdo elas que determinam
quais sédo as agOes validas dentro do mundo gerado pelo jogo. Na maioria deles,
embora o jogador adira as suas regras de forma voluntaria, ao concordar com elas,
passam a ser obrigatérias.

Em relagdo ao RPG, essa definicho se aplica quase que em sua
totalidade, diferindo apenas no que diz respeito a obrigatoriedade das regras em sua
totalidade, pois elas sdo maleaveis. Podem ser negociadas, suprimidas ou
acrescidas em comum acordo entre 0 mestre e os jogadores.

O que faz com que, neste ponto, se concorde mais com Retondar do que
com Huizinga, quando fala que as regras servem para orientar a conduta dos
jogadores, mas “podem ser modificadas em funcdo de suas necessidades, tantas
vezes quantas forem necessérias.” (RETONDAR, 2007, p. 11).

A discussdo que gira em torno da questdo do RPG poder ou nédo ser

categorizado como jogo, para alguns autores, prende-se a auséncia da

competitividade. Nesse jogo, ndo existem ganhadores. Mas, se levarmos em conta o
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jogo em seus primérdios, vamos descobrir que ele ndo estava vinculado
necessariamente a concorréncia.

Huizinga (2007) afirma que em séanscrito (uma das linguas oriundas de
uma das civiliza¢gdes mais antigas que se tem noticia) nenhuma das palavras usadas
para exprimir a ideia de jogo serve também para designar competicdo. Deste modo,
essa associacdo de jogo e competicdo, provavelmente, ndo fazia parte da
concepcao original de jogo, sendo incorporada a ele em épocas posteriores.

No inglés arcaico, encontra-se outra curiosidade a respeito da associagao
do jogo com outra atividade, que € a representacdo. Além de lac e plega, que séo
palavras usadas para designar o jogo, existe outra, spelian, que designa a agéo de
“representar o papel de alguém” ou de “tomar o lugar de outrem” (HUIZINGA, 2007,
p. 44). Outro fator presente no RPG, através das representacfes de personagens.

Mas entéo, como todos esses significados e significancias desapareceram
da esfera do jogo? Com o passar do tempo, as modificagbes ocorridas nos modos
de jogar e as variagfes culturais foram relegando o componente lidico, aos poucos,
a um patamar de inferioridade.

Os elementos do jogo foram se fragmentando. Alguns foram cristalizando-
se sob forma de saber, outros foram absorvidos pele esfera do sagrado, sendo as
ligagbes com o ludico diluidas. Enfim, o desaparecimento dos significados e
significancias originais se deu de forma lenta e paulatina.

O que leva a especulacdo de que os jogos de RPG, ao menos os do
sistema D20 analisados nesta pesquisa, podem estar retomando esse
posicionamento original do jogo, dissociando-o da competi¢cdo. E, de uma forma
mais ampla, englobando também outros sistemas, reintegrando jogo e
representacdo de papéis. S&o idearios arcaicos envolvidos em uma nova roupagem.

J& no que se refere a outros momentos comuns ao processo do jogo, eles
se encontram presentes no RPG. Existem, por exemplo, os sentimentos como
tensdo e alegria, indicando uma relacdo de opostos que, no caso, passam a
funcionar como momentos complementares e indissociaveis no processo do jogo.
Sem falar na relagdo espago-temporal, que promove uma evasao momentanea da
realidade, passando o jogador a viver em um mundo paralelo, comandado por sua

imaginagao.
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Essas reflex6es levam a concluir que a definicdo de jogo aqui utilizada
concorda, em grande parte, com Huizinga (2007), mas incorpora outros elementos,
mais apropriados as novas expressdes do fendmeno jogo na atualidade.

Nesse estudo, jogo € compreendido como uma atividade ou ocupacao
voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espago,
segundo regras livremente consentidas e que podem ser negociadas e modificadas
em funcéo dos objetivos e necessidades dos jogadores, tantas vezes quantas forem
necessarias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tenséo e alegria e da consciéncia de ser uma atividade diferente das executadas
cotidianamente.

Definida entdo a compreensao de jogo, passa-se a hogéo de Roleplaying
Game, que é uma categoria de jogo descrita como consta na apresentacdo do livro
Dungeons & Dragons (D&D) “um jogo de fantasia que utiliza a imaginagéo. Em parte
ele envolve a interpretagdo em outra ele € uma brincadeira narrativa.” (BOYD e
MONA, 2004, p. 4). Ou mais simplesmente, como diz Rodrigues (2007, p. 16): “um
jogo de produzir ficgao”.

Langcando-se mé&o dos dois conceitos, Roleplaying Game seria entdo, um
jogo de produzir ficcdo que utiliza a capacidade de imaginacdo e de interpretacéo
dos participantes para produzir narrativas ludicas, fazendo parte da categoria dos
jogos de percurso e possuindo regras estruturantes, mas negociaveis.

Retornando um pouco a relacdo espago-tempo, ela esti ligada
diretamente ao conceito de realidade. Mas, de que realidade se esta falando? A
palavra realidade serd entendida aqui — por falta de termo mais adequado — da
forma que compreende o consenso geral da lingua portuguesa. Ou seja, como
anténimo do que é imaginario, o que tem existéncia no mundo da matéria densa.

A conceituagéo parte apenas da necessidade de melhor compreender-se
a forma usual como se percebe essa dicotomia, ndo significando, em momento
algum, que se concorde integralmente com essa avaliagdo. Diferentemente da forma
usual de perceber a dicotomia realidade-imaginacéo, nessa andlise se percebe as
duas polaridades enquanto complementariedades de um mesmo fenémeno.

Até porque, o préprio jogo, aqui estudado, encontra-se nessas
polaridades, sendo uma “abertura ao mistério, inteligivel e ininteligivel, tensdo

permanente, luta incessante entre o real e 0 imaginario embalado pelo
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imponderavel.” (RETONDAR, 2003, p. 188). O que ja o coloca em um entre-lugar
indeterminado, cujos extremos séo imaginacgéo e realidade.

Essa Ultima é sempre relativa ao observador. No caso do RPG, as
aventuras realizadas no seu decorrer tornam-se mais reais que a propria realidade
vivida por cada um dos jogadores. Uma ficcdo construida em conjunto, onde “a
absorcdo e a adesdo emocional do jogador em relacdo ao jogo fazem desta
realidade uma hiper realidade.” (RETONDAR, 2003, p. 249).

Para que se tenha uma melhor compreensédo do fato, serd tracado de
forma concisa, um panorama da sobrevivéncia historica do jogo e sua relagdo com a
religiosidade, até chegarmos a uma de suas mais recentes manifestacdes e objeto
de estudo dessa pesquisa, o Roleplaying Game, popularizado pelos praticantes

como RPG.

3.1 0 JOGO E SUA LIGACAO HISTORICA COM A RELIGIOSIDADE

Ao analisar os fendmenos “religiosidade e jogo”, é possivel perceber a
sua prética sobrevivendo ao longo de milénios. No decorrer da histéria, seja ela
documentada ou escrita, da mesma maneira que aparecem formas variadas dos
individuos se ligarem ao sagrado, o mesmo se da com a pratica do jogo. Mesmo
levando-se em conta a sua antiguidade, nenhum dos dois fendbmenos se extinguiu,

denotando assim, uma necessidade humana.

a racionalidade do jogo nos ensina que ele € muito mais do que um
conjunto de regras e procedimentos técnicos que se deve adquirir
para poder aciona-lo, isto €, joga-lo. Ao contrario, este fenémeno
social nos ajuda a pensar sua importancia como significativo traco da
comunidade humana, inerente a todas as culturas, presente em
todos os momentos da histéria, manifestando-se de diferentes e ricas
formas. (RETONDAR, 2003, p. 290).

E, levando-se em consideragdo que “quanto mais antiga a atividade, mais
ela toca os fluidos corporais [e] maior e mais forte sera a carga simbdlica”
(SEGALEN, 2002, p. 89), depreende-se que as duas atividades se encontram
carregadas de uma grande carga simbdlica que foi acumulada durante os milénios.
Estando o Roleplaying Games incluido na categoria de jogo e estando vérias

mitologias antigas presentes nos livros-jogos remetendo a ideia de religiosidade, os
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dois fatores se conjugam num apelo mutuo de seducéo, resultando na participagcéo
de um ndmero muito grande de jovens para realizar a sua pratica.

A histéria do jogo e a historia da religido coincidem com a historia do
homem. E, ndo sO o jogo esteve presente em quase todas as culturas ao longo do
tempo, como também a sua pratica esteve incluida, como ja visto, em muitos rituais
religiosos. Remontando a culturas antigas, a presenga do jogo de bola dos Maias
pode ser um exemplo disso. “Desde o descobrimento da América 0s europeus
haviam observado o uso, pelos nativos do México e da América do Sul, do leite ou
latex de certas &rvores a que denominavam de Hévé ou Cautchuc na confeccéo de
bolas para o jogo” (JUREMA, 2001, p. 16).

Segundo especialistas, esse jogo era considerado sagrado. Conhecido
entre eles como tlachtli, — ou jogo da pelota — era executado, junto com 0s
sacrificios, visando a renovacdo da energia cosmica. Assemelha-se ao basquete
moderno no que se refere a oposicdo de duas equipes que faziam o langamento
dessas bolas de borracha® através de circulos. Os astecas também possuiam
praticas semelhantes.

Criam que somente por meio das renovagdes ciclicas, através de
sacrificios, praticavam rituais que objetivavam anular o tempo passado. O jogo,
fazendo parte integrante dessa prética ritual, era “fundador de um tempo proprio,
através da evaséo da vida real, abolindo a histéria por meio de um retorno continuo,
pela repeticdo do ato césmico, pelo “mais uma vez”. (RETONDAR, 2003, p. 239).
Foram encontrados registros de cenas retratando jogos em sitios arqueoldgicos de
ambos 0s povos.

Um segundo exemplo de jogo que em sua raiz teve funcdes rituais € o do
senet, originario do antigo Egito. “Seu registro mais antigo data de 3000 a.C., em
Mahasna (alto-Egito), onde um pequeno tabuleiro de barro com algumas pedras
soltas foi encontrado em escavacdo arqueoldgica” (RETONDAR, 2003, p. 256).
Imagina-se que a forma de executa-lo seja semelhante ao do gaméo. Se assim for,
tendem para o campo do misticismo ou, como sdo popularmente conhecidos, jogos
de azar, “onde ha uma nitida predominancia do acaso, do indeterminado como

elemento e fundamento maior desses jogos” (RETONDAR, 2003, p. 339).

®> No caso dos Astecas e Maias essas bolas eram produzidas de forma artesanal e seu tamanho era
bem menor que as atuais bolas de basket ball.
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O jogo de senet estava ligado em sua origem aos ritos de unido entre o
mundo das formas (visivel) e o mundo das ideias (invisivel). Estava na categoria do
que hoje se denomina de jogo de percurso® e simulava a trajetéria do ser humano na
Terra. E, como somente os deuses séo detentores de tamanhos poderes, capazes
de conduzir, da melhor forma possivel, a sorte e o destino do homem na terra; como
também, para jogar € preciso driblar ambos no intuito de vencer adversarios
invisiveis, acreditava-se que o jogo era orientado pelos proprios deuses. Numa
simulagdo da vida, os deuses seriam responsaveis pela escolha dos melhores
caminhos e pela orientacdo e momentos propicios para avancar em suas jornadas:

Assim, o0s jogos de percurso sugerem um encontro simbdlico com o
caminho que se vai seguir, as possibilidades e os perigos que nele se
encontram, desde os mais visiveis até os invisiveis, isto é, do previsivel ao

imprevisivel. Estes Ultimos acontecem misteriosamente “colocados” ou
“retirados” de nossos caminhos pelos deuses (RETONDAR, 2003, p. 258).

A forma com que os egipcios lidavam com os jogos denota que jogo e
sagrado se uniam no imaginério dos praticantes, pelo menos no caso dos jogos de
azar ou aleatorios, onde por tras dessa aleatoriedade existe uma relagdo imaginaria
com os deuses.

Existe uma semelhanca inegavel do senet com o Roleplaying Game, a
medida que este Ultimo, além de também estar categorizado como um jogo de
percurso, ainda necessita da acdo dos dados — fator aleatério. A dependéncia dos
ndmeros alcancados com o lancar dos dados aparece nas decisbes mais
importantes relacionadas aos conflitos que precisam ser decididas com rapidez
durante o jogo, as decisfes das batalhas e, até mesmo, as resolucdes relativas a
sobrevivéncia ou a morte dos personagens.

Como j4 foi dito anteriormente, os sentidos originarios de comunicacao
com os deuses dos jogos antigos pode ter sido modificado atraves das apropriacdes
gue as culturas, sociedades e temporalidades lhes impdem. Mas, esses elementos
ainda sobrevivem, muito embora de forma latente. E o que parece acontecer com o
RPG, separado por uma lacuna tdo grande de tempo, mas que mantém ainda
semelhang¢as com um jogo tdo antigo como o jogo egipcio.

Quanto & procedéncia dos jogos de tabuleiro, seu uso popular foi

registrado desde tempos muito antigos. Dentre eles, um dos que sobreviveu até os

® Jogos de percurso sdo aqueles que abrangem um percurso a ser cumprido. O impulsionar das
jogadas, 0 avanco das pecas (representantes dos personagens) €, a mais das vezes, decidido pelo
lancar dos dados e pelo resultado obtido pelos nimeros.
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dias atuais e que é mundialmente conhecido, € o xadrez. Davidson relata em seu
livro que sua “trilha [...] conduz até cerca de 500 d.C.”. Diz ainda que pouco se
conhece a seu respeito, além de que “durante o século seis, os cidaddos jogavam
chaturanga, um jogo essencialmente parecido com o xadrez moderno” (DAVIDSON,
1949, p. 22). Ha, no entanto, relatos que indicam que sua criacao se deu em tempos
ainda mais antigos.

Embora tivessem denominacdes diferentes, as pecas de jogos persas e
indianos possuiam precisamente movimentos iguais aos do jogo da era medieval.
H& ainda a possibilidade de ter surgido na China, por volta do século Il a.C e
passado lentamente de pais em pais, chegando ao Ocidente e desenvolvendo-se
largamente na Idade Medieval.

O que interessa, contudo, é que esse jogo acabou por esbocar um
panorama dessa época, com suas relagdes sociais, conflitos e politica. Tracava
paralelos claros das fungdes sociais dos personagens retratados e da relevancia que
ocupava cada um naquela sociedade, através de suas pecgas de importancia
marcadamente distintas. Partindo-se desse ponto, chega-se a conclusédo de que

0s jogos que predominam numa época dizem muito dos principais
interesses e motivacdes que envolvem os homens dessa época, ainda que
ndo se esgote neles uma forma explicativa e mesmo definidora de sua
natureza, isto é, do que eles sdo e por que eles se apresentam como

necessidade humana universal, jA que presentes em todas as culturas e
vividos em todos os tempos histéricos (RETONDAR, 2003, p. 259).

O renascimento do jogo do xadrez no ocidente reviveu o0 mito do
adversério invisivel, “suscitando o afrontamento direto do homem com a morte,
levando-o da serenidade ao tragico” (RETONDAR, 2003, p. 336); além, é claro, de
reviver as situacdes de disputa politica e do posicionamento e funcdo das classes
sociais.

A Grécia Antiga, por sua vez, forneceu um exemplo interessante de
inclus@o dos jogos na vida social. No periodo das conhecidas Olimpiadas, chegou-
se ao extremo de suspender batalhas para ndo prejudicar a sua realizagdo. A
trégua, necessaria para que 0s jogos acontecessem, ficou registrada numa inscrigéo
em pedra, em Olimpia, no templo de Hera. O acordo para a manutencdo da paz foi
celebrado entre os reis de Esparta, llia e Pisa, e estendeu-se com o tempo a outras
nacoes, ficando conhecido como competicdes de paz. Mostrou ser um importante

instrumento de socializagéo e de afirmagéo da identidade cultural de um povo.
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A tradigdo reza que os primeiros jogos se realizaram no ano de 776 a.C,
acontecendo sem interrupcdo por mais de mil anos. Como possuiam caréater
religioso — estavam ligados as celebracbes dos deuses, principalmente a Zeus —
foram proibidos em 393 pelo imperador Teodoésio | e relegados a esfera de agéo do
paganismo.

Ndo s6 as Olimpiadas gregas, mas muitos outros jogos seguiram o
caminho da dessacralizagdo. Foram, paulatinamente, saindo dos recintos sagrados,
onde eram executadas por iniciados, para serem praticados por individuos néo
iniciados. Ocorreu uma saida do jogo do dmbito do ritual e, portanto, do sagrado
para o profano.

Com o passar do tempo a perda dos significados iniciais dos jogos-rituais
fez com que o0s objetos consagrados utilizados naquelas ocasides fossem
transformados em brinquedos. E, os préprios os jogos, intimamente ligados aos
rituais sagrados foram transformados em meras competicdes. As generalizacdes,
entretanto, séo perigosas, “ndo se pode negar a concreta relagdo que ainda se
estabelece entre rituais legendarios e alguns singelos jogos de criangas”
(RETONDAR, 2003, p. 335).

Um exemplo de sobrevivéncia de jogos rituais acontece aqui mesmo, no
Brasil, no estado do Mato Grosso, onde existe uma comunidade indigena, os
Bororos, que cultiva uma modalidade de jogo denominada de Jogo da Onca. Eles
atribuem a sua origem, que dizem ser muito antiga, aos povos conhecidos como
Incas, que também usavam jogos em seus rituais religiosos.

Isso significa, segundo Retondar (2003, p. 335) que “as marcas de
sentidos profundos atribuidos a eles na sua génese ndo desapareceram totalmente
com as novas apropriagdes culturais, pois elas podem “estar apenas
momentaneamente adormecidas”. E, se existe a possibilidade de estarem
momentaneamente adormecidas, poderdo, a qualquer tempo, eclodirem. E o que
parece estar ocorrendo com alguns jogos na atualidade.

Fica claro que, apesar das diferenciagdes culturais e histérico-temporais,
0 jogo € um elemento universal cuja intensidade e poder de fascinagdo ndo podem
ser explicados somente através de andlises biologicas ou antropolégicas. Pois, “0
simples fato de o jogo encerrar um sentido implica a presenca de um elemento n&o

material em sua propria esséncia” (HUIZINGA, 2007, p. 4); sendo sua existéncia
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“uma confirmagdo permanente da natureza supralégica da situagdo humana”
(HUIZINGA, 2007, p. 6).

Esta situacdo € motivadora de reflexdes, inclusive a respeito de sua
ligagdo com a experiéncia do sagrado. Admitindo-se a presenca de um elemento
ndo material no processo do jogo, esta-se em outras palavras, reconhecendo a
existéncia de alguma coisa além da matéria. Como a matéria se satisfaz quando
suas necessidades bésicas sdo saciadas, a persistente da vontade de jogar, ndo
sendo relacionada a materialidade, s6 poderd se incluir, portanto, com uma
necessidade do espirito humano.

Deste modo, examinar “o problema aparentemente simples de saber o
que é na realidade o jogo, nos faz penetrar profundamente no problema da natureza
e origem dos conceitos religiosos” (RETONDAR, 2007, p. 29). E retornar as origens,
quando jogo e religido/religiosidade ainda se situavam na mesma esfera de ag¢&o. E
repensar a histdria do homo religiosus de Eliade (2001), que ndo percebia sagrado e
profano enquanto dicotomias, mas como complementariedades.

Atualmente, pode-se verificar em temas de filmes, comerciais e outras
manifestacbes da midia, o retorno de tematicas relacionadas a deuses e deménios,
como também de formas alternativas de relacionamento com o sagrado. Também os
jogos acompanham essa tendéncia, apropriando-se dos mitos e simbolos que jazem
latentes no inconsciente do imaginario ocidental.

O fato ndo se déa de forma aleatdria, “a publicidade e o cinema lidam, por
exemplo, com arquétipos” (MAFFESOLI, 2001, p. 81). Os artistas, os inventores e
criadores de todas as areas correspondem a atmosfera em que estdo inseridos. Eles
correspondem a essa aura e dao “forma ao que existe nos espiritos, ao que esta a,
ao que existe de maneira informal ou disforme” (MAFFESOLI, 2001, p. 81). Sé criam
a medida que tém essa capacidade de captar o que ja se encontra no meio social
em que vivem.

De acordo com essa analise, pode-se incluir no rol da mesma
fenomenologia, os livros de RPG, produzidos e ricamente ilustrados com
personagens mitologicos arquetipicos, para uso dos jogadores. Suspeita-se que
essa poderia ser mais uma das explicagfes para o grande nimero de adesdes a
essa modalidade de jogo, o que demonstraria ndo s6 a universalidade do jogo, mas

também a sobrevivéncia e necessidade da vivéncia mitolégica por parte dos
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individuos, como umas das formas de transcender a realidade do cotidiano,
adentrando assim, no campo de experiéncia do sagrado.

Considera-se 0 jogo, nesse caso, como uma representagao da vida, posto
que, quem joga esta inserido em um contexto socio-cultural. Suas regras estruturam-
nos, identificam-nos e diferenciam-nos de outras modalidades. Funcionam como
espelhos das regras sociais, posto que ndo é possivel a organizacdo social sem a
presenca de regras norteadoras da conduta de seus membros. A forma como s&o
executadas ou quebradas essas regras, abre um sem numero de possibilidades de
acontecimentos.

Relembrando, a aleatoriedade do jogo representaria, por sua vez, a
imprevisibilidade dos acontecimentos da prépria existéncia, atribuida comumente a
vontade do(s) deus(es); o que reviveria a antiga posicdo encontrada desde os
primeiros registros que se tem noticia sobre os jogos: eles serviam de mediadores
entre o ser humano e o mundo dos considerados imortais.

Tendo a p6s-modernidade como mito diretor o Puer Aeternus, perguntar-
se-ia, tal como o fez Maffesoli (2003), se ndo é plausivel a hip6tese do ladico, com
sua dimensdao criativa, estar se tornando um novo paradigma em substituicdo ao

antigo, o trabalho, com seu aspecto crucificador?

3.1.1 Breve Historico e Dinamica dos Roleplaying Games

O jogo de RPG consiste numa ramificacdo do fendbmeno jogo de
construcdo mais recente, iniciado como mais uma forma de lazer ou divertimento
gue nédo parou de ganhar adeptos desde seu surgimento.

Os primeiros registros que se tém noticias a respeito do RPG séo
encontrados no inicio dos anos setenta. Evoluiram de uma categoria denominada de
Jogos de Guerra, que foram criados na Alemanha, no século XIX. Esses jogos
simulavam batalhas que giravam em torno de artefatos bélicos.

O ramo da ficgdo, considerado o manancial que mais influéncia exerceu
na criacdo do RPG — ou que, no minimo, o influenciou bastante — foi o que ficou
conhecido como “moderna literatura fantastica”. Seu iniciador foi um fil6logo e
professor britanico da Universidade de Oxford, chamado de John Ronald Reuel

Tolkien, considerado o pai da e criador da “Terra Média”.
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A Terra Média é um continente imaginario que guarda muitas
semelhancgas no seu formato, com o mundo de fantasia do medievo. No entanto, um
olhar mais agucado revelar4 que sua origem é bem mais antiga. A terra média foi
retirada diretamente da mitologia ndrdica, onde inclusive possuia 0 mesmo nome,
Midgard, na lingua germanica, originadora dos mitos onde ela aparece.

O RPG entrou no Brasil inicialmente em S&o Paulo. Desenvolveu-se
rapidamente, alcancando capitais vizinhas, como o Rio de Janeiro. Como as tribos
praticantes do RPG também s&o, em sua maioria, adeptas das novas tecnologias,
nao tardou a difusdo do RPG, primeiro para as demais capitais e dai para outras
cidades.

Na cidade de Jodo Pessoa, na Paraiba, (campo dessa pesquisa) ja
ocorreram encontros de jogadores de RPG muito bem organizados. Observando-se
esses Encontros, é possivel perceber a quantidade surpreendente de jovens que
eles atraem, chegando ao ponto de lotarem um andar inteiro de Shopping. Exemplo
disso é 0 RPG & Cultura que teve por titulo Nos Tempos Medievais.

Ocorreu nos dias 04 a 06 de marcgo de 2005, no Mag Shopping, na Capital
Paraibana, ficando sua Praca de Eventos literalmente intransitavel. Teve um publico
estimado em 10.000 pessoas, dentre essas, 340 dos estados de Pernambuco, Rio

Grande do Norte, Ceara, Sdo Paulo, Rio de Janeiro, Para e Alagoas.

H e
Vil

llustracbes 1 e 2: Local de realizacdo do RPG e Cultura: nos tempos medievais.
Fonte: http://www.sobrecarga.com.br/node/view/5029

O evento alcangou o status de maior evento do Nordeste na categoria,
ficando como segundo maior do Brasil. No ano seguinte, nos dias 05 a 07 de maio
de 2006, ocorreu a segunda versdo do encontro. Realizado também no Mag
Shopping e intitulado RPG & Cultura na Segunda Guerra Mundial, atraiu jogadores

internacionais. Praticantes americanos compareceram, na pretensdo de
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compreender o porqué da expansao dessa [
modalidade de jogo no Brasil ser muito .
superior a de seu pais, embora tenha se
originado la.

Segundo a RedeRPG’ (2008), o

evento foi aberto ao publico e teve como

principal objetivo, “desmistificar e integrar
Fiesp THM @UEamec T4 o Guea (T3 o

elementos “rpgisticos” na educagdo do |ustragdo 3 - Cartaz do RPG na Segunda

Guerra Mundial.

Fonte: http://www.rederpg.com.br/ portal/

fatos histéricos do século XX e da modules/ news/ article.php? storyid=3693

integracao entre RPG, cultura e arte.

jovem” através do resgate dos principais

Dentre outros objetivos, foram mencionados a conscientizagdo dos
participantes em relacéo aos valores de uma sesséo de RPG, o trabalho em equipe,
0 incentivo a leitura e a criatividade e o intercambio entre praticantes do jogo
oriundos de outros estados da regido. Durante o evento, além das mesas de jogos,
existiram atividades culturais, como concurso de desenho a mao-livre, palestras e
mesas redondas sobre o tema e a cultura do RPG, o live action®, o torneio de Card
Games, 0s jogos em rede, a exibicédo de animes® e filmes, dentre outros.

Possuiu ainda “carater filantropico, fazendo doagbes de alimentos néo
pereciveis para a AIC Brasil” (RedeRPG, 2008), que € uma instituicdo que sustenta
mais de 100 familias carentes que viviam, a época, em uma regido de pendria, na
Capital da Paraiba.

A repercusséao do evento fez com que fosse inserido no calendario cultural
da Capital da Paraiba, através da Lei n.° 10.962 de 19 de Janeiro de 2007, proposta
pelo vereador Flavio Eduardo e sancionada pelo Prefeito constitucional Ricardo
Coutinho.

Nesse mesmo ano, aconteceu, hos mesmos moldes, o RPG e Cultura no
Oriente Feudal, nos dias 19 a 22 de julho. Dessa vez, o local de realizacdo foram as

dependéncias do Colégio Pio X. ApOs esse ano, ndao se registrou mais encontros

" http://www.rederpg.com.br/portal/modules/news/article.php?storyid=3693.

® Live action pode ser traduzido por acdo ao vivo e é uma variacdo do RPG onde os jogadores
interpretam teatralmente os personagens.

° Desenhos japoneses que giram normalmente em torno de histérias fantasticas, cujos heréis e

samurais lutam eternamente contra o mal.
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dessa envergadura, muito embora existam
encontros menores onde sempre
comparecem jogadores de RPG.

Quanto ao jogo de Roleplaying

Game propriamente dito, para que

aconteca, é preciso que se possua pelo

wiwapgeeuliura.com

llustracdo 4 — Cartaz do RPG e Cultura no

. . . Oriente Feudal.
regras gerais a respeito da dinamica do  Eonte: http://www.rpgonline.com.br/

eventos.asp?id=386

menos um livro basico onde se encontram

jogo, a exemplo de Dungeons & Dragons:
Livro do Jogador, com o qual se esta trabalhando. E, os livros sdo, em linhas gerais,
0s volumes onde podem ser encontradas as regras do jogo, que possibilitam a
criacao das aventuras.

Em sua introducgdo, o proéprio livro esclarece para o jogador que ele “usara
este livro para criar e interpretar um personagem” (COOK, 2004, p. 5). No final desse
volume, pode-se encontrar um glossario de termos usados no jogo, para facilitar o
entendimento do jogador iniciante.

Ele serve também para nortear a
escolha das caracteristicas que entrardo na
composicado do personagem, a escolha dos
equipamentos, a filiagdo religiosa e o
envolvimento nas aventuras e combates _
onde se faz presente “uma extensa _ i _
variedade de adversarios sobrenaturais e < ‘
miticos” (COOK, 2004, p. 4). Ja de inicio, tstragao & LiiosdeDaD.
existem indicacées da presenca marcante Fonte: Arquivo pessoal da autora.
da mitologia e do sobrenatural trazendo implicito um apelo as relagdes
transcendentes com outras formas de existéncia além da material.

Existem ainda o Livro do Mestre, o Livro dos Monstros e os denominados
Livros Suplementos, onde sdo encontradas outras informagdes que detalhardo ainda
mais situacdes e lugares dos mundos onde ocorre as aventuras. Exemplo disso € o
suplemento Deuses e Pantebes de Forgoten Realms, dedicado somente a descricdo
das divindades adoradas no cenario de campanha de Forgotten Realms, pelas

diversas ragas que nele habitam.
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Os livros interagem com os jogadores, ndo s6 no didlogo autor-leitor,
através da propria leitura, mas a medida que os proprios autores consideram
Dungeons & Dragons um livro vivo que deve “evoluir constantemente” (COOK,
2002). Ele foi langado no ano que deu inicio do milénio e ja sofreu algumas
modificagdes.

Esse processo de atualizagdo se d&, porque os autores analisam as
opinides dos jogadores e mestres conversando com eles em eventos, examinam
foruns de mensagens e coletam informagfes através do proprio departamento de
atendimento ao cliente, como de outros servigos de critica e sugestdes.

Através das informacbes obtidas, eles “evoluem” os livros, ou seja,
produzem novas edi¢des, aprimorando, dentre outras coisas, 0 sistema de regras,
que por si so ja é maleavel, podendo a forma de sua execucdo ser negociada entre
mestres e jogadores, a qualquer tempo, para se adequarem as aventuras propostas.
A edicdo pesquisada foi revisada recentemente e o autor coloca uma observagao
relativa ao aumento da quantidade de magias no livro.

Os grupos, que em geral sédo formados por um ndmero que varia entre
trés e doze jogadores, é guiado nas aventuras por um mestre. A cada sessdo, 0s
jogadores se reinem ao redor de uma mesa, quando houver, e imaginam o percurso
de seus personagens através dos mundos imaginarios. Esse percurso é formado
durante o decorrer do jogo, tendo como base as propostas do mestre e as
contribuigcdes dos jogadores.

O mestre é o responséavel por direcionar o jogo, mas ndo mantém controle
absoluto. As narrativas e as decis6es sao tomadas em conjunto: “os jogadores sé&o
atores e, a0 mesmo tempo, roteiristas da ficgcdo produzida em grupo” (RODRIGUES,
2004, p. 18); sédo co-autores junto com 0 mestre. Sessdo é o termo substituto para
partida; e uma campanha é composta de uma série de sessfes que compdem uma
aventura e ndo tem tempo estipulado para seu término.

Para jogar, € necesséario haver, além do livro, uma coépia da planilha de
personagem para cada jogador, (para que cada um anote as caracteristicas de seu
personagem), lapis, borracha, rascunho para fazer as anotagbes e o mapeamento
do mundo imaginario onde a aventura se passa, e um conjunto de dados. Esse
conjunto inclui, no minimo, um dado de quadro faces — abreviado como D4 —, quatro

D6, um D8, dois D10, um D12 e um D20. Como 0s personagens possuem racas e
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classes diferentes, possuem habilidades diferenciadas e inerentes a cada

classificagao.

llustracdo 6 — Planilhas de personagem llustragdo 7 — Conjunto de dados
Fonte: Arquivo pessoal da autora. Fonte: Arquivo pessoal da autora.

Quando realizam as viagens, através do mundo imaginario de Forgotten
Realms, realizam tarefas e acontecem momentos de combate ou situacdes que
causam impasse. O resultado dessas situacbes e 0 sucesso ou fracasso dos
combates é decidido, na maioria das vezes, através do lancar do dado de 20 faces,
0 D20. Os demais vao determinar as consequéncias das a¢cbes cometidas durante
0s combates.

Ao se folhear os livros que orientam o0s jogos, € possivel observar que la
se encontra um numero significante de mitologias e personagens mitolégicos
oriundos de varias tradi¢cdes culturais, dividindo o mesmo espaco. Sao esses herois
gue serdo apropriados pelos jovens jogadores para se tornarem suas
personalidades temporéarias no decorrer das sessoes.

A pratica dos jogos de percurso, em especial do RPG, volta a aliar duas
realidades ha tempo dissociadas: 0 jogo e a religiosidade expressa pelas mitologias.
Assim, esse jogo, enquanto jogo de percurso, sugere 0 mencionado encontro
simbdlico com o caminho a seguir e as possibilidades e os perigos que nele se
encontram, desde os mais visiveis até os invisiveis, isto é, do previsivel ao
imprevisivel.

Essa unido de elementos considerados opostos, (no caso jogo e
religiosidade) ndo chega a ser um problema na pés-modernidade. A prépria época,
gue une arcaismo as tecnologias de ponta, jA ocasiona essa forma de reelaboracéo

de conceitos e acdes através do sincretismo.
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O RPG, estando inserido nesse contexto, adere a esse espirito de tempo,
realizando a unido de antigas mitologias que revivem nas paginas dos livros-jogos,
com agles que se assemelham as realizadas nos cultos religiosos, podendo elas
serem executadas pelos personagens ou pelos proprios jogadores no decorrer das

sessoes.

3.2 TEMPO PROFANO DO COTIDIANO E SACRALIDADE NO ATO DE
JOGAR

z

Partindo do principio de que “o espaco é a realidade percebida e
construida imaginariamente pelo sujeito” (RETONDAR, 2003, p. 207), adentra-se no
mundo do jogo, percebendo-o como uma construgédo imaginaria onde os individuos-
jogadores podem evadir-se da realidade cotidiana.

Essa evasdo da realidade mostrou-se uma necessidade antiga do ser
humano que pratica atividades que a propiciem — a exemplo do jogo — e que foram
documentadas desde tempos muito antigos. Essas atividades eram exercidas em
ocasides especiais, que ndo faziam parte das cotidianas. E uma das formas de
distinguir o jogo da vida cotidiana, € justamente pela sua duracdo e pelo seu
desligamento da realidade.

Esse desligamento estabelece a existéncia de um tempo interno que se
opde ao tempo externo, em que a duragdo do sentimento de estar apartado da
realidade exterior no momento do jogo seria semelhante ao da experiéncia do
sagrado, e esti relacionado diretamente aquilo que se pode extrair de maneira

significativa e relevante dessa experiéncia.

De qualquer maneira, o tempo do jogo, enquanto fundado num
tempo do prazer, significa que a duracdo de se estar em jogo esta
diretamente relacionada com aquilo que se pode extrair de maneira
significativa e relevante do ato de jogar (RETONDAR, 2007, p. 33).

Ele produz, dessa forma, multiplos sentidos do mundo, como também re-
atualiza sentidos arcaicos de algumas manifestacdes culturais, ao acessar alguns
arquétipos contidos nas mitologias encontradas nos jogos de RPG.

Como os arquétipos podem funcionar como modelos de experiéncias

humanas recorrentes que tiveram relevancia, podem ser acessados e repetidos com
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o intuito de nortear agdes. Eles vém sempre acompanhados de um simbolismo
peculiar e associam-se, simbolizando emocgdes e situagbes recorrentes na vida de
individuos. Dessa forma, independente do caréater religioso de uma acédo, o0s
arquétipos podem nortear atos e procedimentos dos individuos.

E, como ao jogar, “adentramos no mundo ficcional, no mundo da
imaginagcdo, no mundo do imaginario que pode nos levar ao éxtase, ao transe e a
compulsdo” (RETONDAR, 2003, p. 188), pode-se acessar estados alterados de
consciéncia semelhantes aos alcangados nos cultos religiosos.

Nesse processo acontece uma “afirmacdo profunda e silenciosa do
encontro consigo mesmo e com o mistério da criagdo” (RETONDAR, 2003, p. 253).
E um momento de transcendéncia. Esse deslocamento da realidade objetiva através
do jogo permite que o praticante possa se perceber melhor. O que faz com que o
jogador, ao retornar de seu mundo imaginario, modifique sua visdo de mundo.

Em ultima instancia, o tempo do jogo se transforma da mesma forma que
o tempo decorrido nos diversos cultos religiosos que se tem noticia, em tempo
sagrado, por ser um momento de fruicdo, de suspensdo momentanea da realidade,
em que se consegue elevar-se acima das agdes mecanicas do cotidiano.

Como se sabe, a transcendéncia € conhecida comumente como ponte
para a religiosidade. Mas, essa experiéncia de elevagdo acima das sensacgdes do
dia-a-dia, a impressdo de entrar em contato com algo que se considera superior ao
individuo, pode acontecer tanto nos ambientes reservados para a pratica religiosa —
ambito da religido — quanto nos espacos do jogo.

Algumas formas de sacralizacdo séo, inclusive, comuns aos dois campos
de atuagédo — o jogo e a religiosidade. Tal como a religido pode transformar objetos
comuns em objetos de culto (através da atribuicdo de significados especiais aos
mesmos, retirando-os do dominio dos objetos comuns), o jogo faz o0 mesmo ao
atribuir significados especiais a itens como cartas de baralho, tabuleiros, que se
transformam “no contexto magico do espaco fisico e simbdlico do jogo [...] em
representacdes de sentimentos puros e profundos” (RETONDAR, 2007, p. 17).
Acionam, da mesma forma, as crencas, demonstradas através dos benzimentos,
das palavras que evocam a sorte durante o chacoalhar dos dados, almejando a
protecdo do invisivel.

Anteriormente, foi feita alus&o ao jogo do tlachtli ou jogo da pelota, que

era executado junto com os sacrificios oferecidos aos deuses. Sua fungdo era anular
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o tempo escoado. Nesse caso, 0 elemento jogo seria entéo, “fundador de um tempo
proprio, através da evaséo da vida real, abolindo a histéria por meio de um retorno
continuo, pela repeticdo do ato césmico, pelo “mais uma vez” (RETONDAR, 2003, p.
239). Esse retorno ainda se faz presente nos rituais de renovagdo do tempo
praticados por diversas culturas e visava a renovagao da energia cosmica permitindo
a existéncia de mais um periodo ciclico no existir de uma comunidade, de um povo.

Nos jogos em geral, um elemento bem caracteristico da religiosidade
pode ser registrado, ao observar-se “jogadores antes de uma disputa se benzerem,
entrar no campo pisando com o pé direito, aquecendo a bola de vidro nas méos e
soprando-a, chacoalhar nas maos os dados e evocando palavras ‘méagicas”™
(RETONDAR, 2007, p. 41) no intuito de obterem alguma “protecao”.

Nos jogos de RPG, esse elemento surge na hora em que os impasses
sdo decididos através dos dados. Nesse momento, enquanto o jogador espera o
resultado do rolar dos dados, ele esta completamente a mercé do destino. E quem,
além de(os) deus(es) é(sdo) os responsavel(is) pela decisdo dos destinos humanos?

A pratica dos jogos de percurso, em especial do RPG, volta a aliar duas
realidades ha tempo dissociadas: 0 jogo e a religiosidade expressa pelas mitologias.
Assim, esse jogo, enquanto jogo de percurso, sugere o mencionado encontro
simbodlico com o caminho a seguir e as possibilidades e os perigos que nele se
encontram, desde os mais visiveis até os invisiveis, isto é, do previsivel ao
imprevisivel, colocados ou removidos por for¢as invisiveis aos olhos dos jogadores.

Caso o jogador acredite que nada existe por obra do acaso, ele langa os
dados e assume os passos que os dados I|he determinaram avancar em
consonancia harménica com os poderes invisiveis. Se, ao contrario, acredita no
acaso, pede para que seu lance seja a seu favor. De uma forma ou de outra, apela
para o invisivel, e para que esse invisivel, que poderia ser(em) denominado(s) de
deus(es), lhe favoreca.

Apos analisar algumas simetrias entre os dois fendmenos inconcilidveis
na aparéncia — jogo e religiosidade — nota-se que elementos tidos como opostos,
como o sagrado e o profano, confundem-se no jogo de RPG, preenchido de
elementos mitoldgicos tipicos de manifestagfes de religiosidade.

Esse proceder talvez se dé de forma inconsciente, pois elementos
mitol6gicos subsistem na mente através da fixacao dos arquétipos junguianos, pois o

que se busca de imediato ao se ativar o espirito lidico s&o momentos de alegria e
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prazer, a realizagdo de sonhos. No entanto, para que se acesse esses sentimentos,
0o caminho passa pelo acesso as realidades imateriais e, algumas vezes, pelo

processo de transe, mesmo que leve.

3.2.1 Espago do Jogo e Fundac¢éo do Mundo

Um dos simbolismos ainda muito presentes nos dias atuais € o do centro
do mundo. No entender de Eliade (2001), para que fosse possivel o arcaico viver no
mundo, era preciso antes fundé-lo. E, para que isso ocorresse fazia-se necesséria a
obtencdo de um ponto fixo através da revelagdo de um espaco sagrado que
possibilita a fundag&o do mundo, o viver real (ELIADE, 2001).

Mas ndo s6 o homem arcaico necessitou desse simbolismo do centro, “os
pensadores e fazedores de coisas eram, em igual medida, obcecados com “o centro”
em torno do qual o espago das cidades futuras devia ser disposto de forma l6gica”
(BAUMAN, 1999, p. 44). Quando se observa a estrutura das cidades, € possivel
perceber que, quanto mais se afasta do centro, maior se da a descontinuidade e
desordenamento do crescimento urbano. Ele se torna difuso e perde o foco, sendo
observada a mesma dindmica em todas as urbes ao redor do planeta e durante o
transcurso da historia.

A sobrevivéncia da simbologia do centro do mundo foi possivel, porque
ela representa o ponto onde se funda um mundo, organizando o caos. E, antes de
tudo, um espacgo criado simbolicamente. Nesse mesmo sentido, a organizacdo de
uma roda de jogo também “cria ordem e é ordem. Introduz na confusdo da vida uma
imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporéaria e limitada” (HUIZINGA, 2007, p.
23).

Assim, 0 momento do jogo cria um mundo proprio, “universo intermediario
entre o real e o imaginério, razdo e imaginagéo, profano e sagrado, terreno e
celeste” (RETONDAR, 2003a, p.116) que institui um lugar seguro em que “o0 homem
adentra uma realidade onde estabelece consigo mesmo relacdo de éxtase e
transcendéncia” (RETONDAR, 2003, p. 336). A fundagcédo desse mundo imaginario,
onde por um periodo de tempo, os jogadores se sentirdo no centro do mundo, em

um ponto fixo, € o que vai dar a seguranca de viver integralmente aquele tempo
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apartado da inseguranca da vida cotidiana, propria do estilo pds-moderno de existir,
principalmente nas grandes cidades.

Formalmente, n&o se pode estabelecer a diferenga entre a delimitagéo de
um espaco para finalidades sagradas e um para fins de jogo. Ambos passam a
existir dentro de um campo que foi delimitado primeiramente de forma imaginaria,
podendo esse campo se materializar. Por deliberagdo de alguém, ou
espontaneamente, eles se constituem em mundos temporarios, que tém sua
existéncia dentro do mundo real. S&o também préticas temporarias, visto que tanto o
jogo quanto o culto religioso obedecem a periodos determinados e apartados da
vivéncia cotidiana.

Em resumo, como afirma Huizinga (2007, p. 23), “o ‘lugar sagrado’ ndo
pode ser formalmente distinguido do terreno do jogo”. Seguindo-se essa linha de
raciocinio e sendo o jogo um lugar de criagdo simbdlica — lugar esse onde o tempo
flui em um ritmo diferenciado do cotidiano, porque é relativizado pelas sensacdes e
experiéncias vividas no intervalo de tempo onde ele acontece — pode-se compara-lo
ao espaco sagrado.

Essa construgdo de um mundo imaginario vai se dar nos jogos de RPG
qguando os jogadores fundam suas cidades no continente de Faerin. Os momentos
que “vivem” em Faerin tém duas faces. S&0, a0 mesmo tempo, representacoes e
vivéncias de realidades imaginérias. Representacdes a medida que se tornam o
simbolismo de um desejo de construgdo de uma realidade outra que ndo a vivida
pelo jogador; e realidade imaginaria, porque no momento em que a jornada é
vivenciada por elee, perece-lhe tdo real quanto a sua propria realidade objetiva.

O jogo acontece dentro de um campo previamente delimitado da mesma
forma que a hierofania revela o espago sagrado, delimitando-o. Ambos se tornam de
alguma forma, maégicos, fascinantes e cativantes. Nesse caso, tanto o jogador
quanto o fiel, ao adentrarem esses espagos apartados do cotidiano, sentem-se
transportados para outro mundo. Mundo esse que se apresentara tdo ou mais real
do que o que ele vive, dependendo de sua capacidade de ser absorvido pela
atividade, podendo chegar ao extremo do arrebatamento.

No decorrer do jogo, nota-se que a absor¢éo do jogador pelas aventuras
propostas pelo mestre é tdo grande que o espago imaginario é tomado como real.
Pois, ao dar “expressao a vida, o homem cria um outro mundo, um mundo poético,
ao lado do da natureza” (HUIZINGA, 2007, p. 7). Configura-se o que Eliade (2001)
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denomina, em relagdo ao sagrado, de “superabundéancia de realidade” que é
indispensavel para que se dé a criagdo em qualquer nivel.

Isso porque, a criagdo do espago do jogo segue o modelo do mito de
Criacdo do Mundo quando causa uma ruptura na homogeneidade do espaco,
distinguindo-o “da vida “comum” tanto pelo lugar quanto pela duracdo que ocupa”
(HUIZINGA, 2007, p. 12). Esse mito é, ainda segundo Eliade, um arquétipo
representativo “de todo gesto criador humano, seja qual for seu plano de referéncia”
(2001, p. 44), se constituindo, assim, em outro forte apelo.

Cria-se, deste modo, uma hiper-realidade ou realidade ficcional,
imaginaria, onde segundo Retondar (2003), o ato de jogar assume o significado de
fugir, mesmo que momentaneamente das forgas coercitivas que a sociedade exerce
sobre o individuo. Isso ocorre de tal modo que, no transcurso do jogo, 0S
compromissos com o real séo temporariamente suspensos, assim como as religides
também oferecem esses espacos alternativos onde se pode escapar da realidade

por um periodo variavel de tempo. Resumindo, poderia-se dizer que

Aquele que joga um singelo jogo, no fundo aciona uma profunda crengca em
si e no divino. Jogar € ritualizar o encontro profundo entre o homem e seus
deuses. Aquele que joga, isto é, que se envolve com o movimento do
jogado, evadindo-se momentaneamente da realidade, jamais sai alheio a
acdo que realizou (RETONDAR, 2003, p. 262).

Os processos do jogo e da religido assemelham-se, também, a medida
que, tanto o fiel ao sair do espaco sagrado quanto o jogador quando conclui o jogo,
retornam imediatamente a realidade objetiva. Demoram-se durante periodos de
tempo indeterminados em suas atividades e retornam as do cotidiano, mas sempre
modificado pela experiéncia vivida.

A diferenca se d4 & medida que, em relacdo ao jogo de RPG, qualquer
local pode se prestar a formacé@o de uma roda de jogo, desde a mesa tradicional até
0 gramado das pragas ou escolas. O que é indiscutivel, todavia, é o fato de que, ao
iniciar uma sessao, ocorre a criagdo de um espaco imaginario, uma fundacéo de
mundo, ainda que temporaria. Nessa circunstancia, a criacdo do espaco do jogo
equivale a criag@o do recinto sagrado no fendmeno religioso.

Nesse ponto, outra comparacdo possivel com o fendémeno religioso seria
com o paganismo. O paganismo é uma denominagdo ampla que envolve o

paleopaganismo e as religides indigenas, étnicas e folks, ainda existentes, como as
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africanas e a chinesa. O paleopaganismo compreende as religides do antigo Egito, o
politeismo historico, como as religides celtas e nordicas, as professadas na
Antiguidade Cléssica, como a civilizagcdo grega e romana, as dos povos americanos,
como os Astecas, Maias e Incas e ainda o Mitraismo.

Dentre as religides paleopagds, algumas como a religido -celta,
especialmente o druidismo, tinha dentre suas caracteristicas a delimitacdo, pelos
seus seguidores, de um espago sagrado em detrimento da constru¢cao de templos
onde se dava o culto do(s) deus(es). Isso se dava, porque como a prépria terra era
considerada sagrada, ndo existia a necessidade da construgdo de templos, mas
apenas a delimitagdo dela para fins de culto.

No espaco dos jogos de RPG, também ndo existe um local fisico
construido para se adequar a essa finalidade, com acontece por exemplo, nas casas
de bingo; mas antes a delimitacdo desse espaco pela formagdo da roda de jogo.
Essa delimitagdo, ao causar uma ruptura na homogeneidade do espaco, cria um
mundo particular, cujo centro se constituird em torno dos objetos do jogo.

Essa fundagdo do espaco através do jogo, enquanto centro de um mundo
temporario € organizador do caos e simula o encontro com o caminho a seguir (ideia
implicita no jogo de percurso), trazendo consigo, elementos mitoldgico-rituais ou que
propiciam uma experiéncia do sagrado. Dentre esses elementos, a jornada heroica;
um dos mitos muito presentes na historia humana e que indica, como objetivo ultimo,
0 encontro do individuo consigo mesmo.

E, em dltima instédncia, pode também representar uma ritualizacdo do
encontro entre individuo e divindade(s). Ainda se faz presente o encontro com o
aleatorio, que se liga diretamente a ideia de destino que, por sua vez, € dirigido pela
vontade dos deuses.

A criagdo e recriagdo de espacos pelas rodas de RPG é também uma das
caracteristicas da vivéncia atual onde o “ponto fixo” ja ndo goza de um estatuto
ontolégico Unico. Ele aparece e desaparece segundo as necessidades diarias.
Esses criar e recriar estdo sempre presentes nos jogos, ndo so pelo fazer e desfazer
das sessdes, mas também pelas constantes mudancas dos destinos de seus
personagens.

O espaco formado pela roda de jogo, além da parte fisica, € também,
tanto quanto os espacos religiosos, um lugar simbdlico de acolhimento, onde os

individuos podem sentir a sensacdo de aconchego. O que vem de encontro a tese
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de Maffesoli (1987) quando afirma que na pés-modernidade o re-encantamento do
mundo se da pelo compartilhamento do espaco e ndo mais do tempo.

Desse modo, reafirma-se que o espago do jogo pode ser comparado ao
espaco sagrado, porque € um espaco de criacdo simbdlica onde o tempo é
relativizado pelas experiéncias que fluem em ritmos diferenciados dos do cotidiano.
Espaco onde se pode viver a imaterialidade da vida e mergulhar nas fantasias e
desejos, sendo que “o0 que equilibra, neste caso, a relagdo entre o desejo e a
realidade € a ficcdo” (RODRIGUES, S., 2004, p. 45). Ficcdo esta, abundante nos
jogos de RPG.

Logo, mesmo que o comportamento dos jogadores ndo possa se
enquadrar como procedimento religioso, ficando no campo do comportamento cripto-
religioso, é inegavel a existéncia de elementos comuns entre os dois fenbmenos, até
porque “as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana séo, desde o
inicio, inteiramente marcadas pelo jogo” (HUIZINGA, 2007, p. 7), incluindo-se ai as

atividades da esfera do religioso.

3.3 TRIBOS POS-MODERNAS, TRIBOS DE JOGADORES E A SOCIALIDADE
NOS JOGOS DO SISTEMA D20

A relacdo grupo-individuo, social-particular foi, e € complementaria, mas
complexa. Mas, ao mesmo tempo em que por um lado o grupo fornece seguranga,
pelo outro todo corpus social impde regras de “dever ser”. O que pode provocar no
sujeito um dilema — entre obedecé-las e ser aceito, e satisfazer suas pungdes — que
se transformam em conflitos.

Ainda que esteja ciente de que cada individuo possui saberes
particulares, nas relagdes de grupo, esses saberes nem sempre sao compartilhados
adequadamente. “Em vez da unido, o evitamento e a separagao tornaram-se as
principais estratégias de sobrevivéncia nas megalépoles contemporaneas”
(BAUMAN, 1999, p. 55). O extremo que o individualismo alcangou na era da
modernidade (anterior ao contexto estudado) levou o sujeito a indiferenca em
relacdo ao outro e ao meio, originando um sentimento de apartamento e solid&o.

Dando-se uma desagregacao dos grupos sociais tradicionais.
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O esgotamento dessa forma de relacionamento social provocou um
contramovimento na pés-modernidade, trazendo de volta o modo tribal de viver.
Uma de suas caracteristicas mais marcantes é o “nomadismo”. Este Ultimo, ndo é o
nomadismo conceituado historicamente, mas sim, uma releitura do mesmo e se
relaciona muito mais com as relagdes e mutacdes de costumes do que no sentido de
migragao entre lugares.

As tribos urbanas, inseridas numa sociedade onde existe uma “anemia
existencial suscitada por um social racionalizado demais”, salientam a urgéncia de
uma “sociedade empatica” que partilhe “emocdes” e “afetos” (MAFFESOLI, 2006, p.
11). O agrupar-se, nesse caso, remete a uma necessidade humana de
compartiihamento de emocfes, que foram excluidas por serem consideradas
obsoletas, numa sociedade onde a produgéo era uma meta e um fim.

As tribos séo grupos de interesses corporativos variados e parciais, que
“nas sociedades urbano-industriais evocam particularismos, estabelecem pequenos
recortes, exibem simbolos e marcas de uso e significado restrito” (MAGNANI, 2009,
p. 3). Estdo em processo de substituicdo das classes sociais. Esses agrupamentos
de individuos em tribos possuem regras e conceitos de normalidade proprios que
regem sua socialidade e que a sociedade dita “normal”, em algumas ocasides, ou
pelo menos do advento de sua criacdo, marginaliza. Mas, ndo se ha de esquecer
que

A liminaridade, a marginalidade e a inferioridade estrutural sdo condi¢des
em que freglientemente se geram 0s mitos, simbolos rituais, sistemas
filosoficos e obras de arte. Essa formas culturais proporcionam aos homens
um conjunto de padrdes ou de modelos que constituem, em determinado

nivel, reclassificacbes periddicas da realidade e do relacionamento, do
homem com a sociedade, a natureza e a cultura (TURNER, 1974, p. 156).

A formagéo das tribos, segundo Maffesoli (2006), € um fenémeno cultural
gue sera o valor dominante para os decénios do futuro, podendo ser vista como uma
“verdadeira revolucédo espiritual” (2006, p. 6) e de sentimentos, que ressalta a alegria
da vida primitiva, da vida nativa, trazendo consigo um arcaismo juvenil de dimensé&o
comunitaria. A propria revivéncia das energias arcaicas traz consigo uma carga de
vitalidade e, por isso mesmo, revitaliza a sociedade.

Mas, como na época presente, as ideias e ideais sdo continuamente

renovados, “todos nds estamos, a contragosto, por designio ou a revelia, em
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movimento [...] mesmo que fisicamente estejamos imoveis: a imobilidade ndo € uma
opcéo realista num mundo em permanente mudancga”. (BAUMAN, 1999, p. 7).

Desse modo, em todos 0s seguimentos, continua a existir uma sensagao
generalizada e, muitas vezes, ndo traduzida de incerteza. Essa impressdo é
causada em parte, como diria Eliade (1999), pela impressdo gerada de que ja ndo
existe um “Mundo”, mas,

apenas fragmentos de um universo fragmentado, massa amorfa de uma
infinidade de “lugares” mais ou menos neutros onde o homem se move,

forcado pelas obrigacbes de toda existéncia integrada numa sociedade
industrial (1999, p. 27-8).

Embora a diferengca de tempo e de abordagens, nesse ponto Bauman
(1999) concorda com Eliade, quando discorre sobre a globalizag&o' e afirma que o
significado mais profundo transmitido por essa ideia é seu carater indeterminado,
gue traduz “a auséncia de um centro”.

A inseguranga promovida por um tempo onde impera a ideologia do
zapping™' (que prega a vivéncia dos interesses do momento) onde o presenteismo
prevalece e o futuro constitui-se numa eterna incerteza, faz com que a experiéncia
de viver a p6s-modernidade se assemelhe

a experiéncia de um jogador, e na experiéncia do jogador nao ha meio de
se falar da necessidade de acidente, determinagéo da contingéncia: ndo ha

sendo os movimentos dos jogadores, a arte de jogar bem com as cartas e a
habilidade de fazer o maximo como elas (BAUMAN, 1998, p. 112).

Como a prépria realidade atual j& traduz a dindmica do jogo, nédo se torna
dificil entender a fisiologia das relac6es no ato de jogar. Os jogadores, como 0S
demais individuos que dividem o mesmo espaco social, influenciam e séo
influenciados pelos movimentos histérico-culturais. As modificagbes na formacao de
grupos, no modo de se inter-relacionarem, como néo poderia deixar de ser, seguem
0 mesmo padrdo do espirito de tempo.

Os grupos de RPG tém por base de formagéo os interesses corporativos,
da mesma forma que acontece em outros grupos existentes na sociedade atual. Os

individuos se mantém no grupo & medida que este atende as suas expectativas.

% Globalizagdo é um processo histérico cujas principais caracteristicas seriam a homogeneizacdo
dos centros urbanos, a revolugdo da tecnologia das comunicacfes e da eletrdnica, a reorganizagéo
geopolitica do mundo em blocos comerciais e ndo ideolégicos como anteriormente, dentre outras.

" Termo cunhado pelo pesquisador canadense por Yves Boisvert que se refere aos interesses do
momento. O pensador traz uma nova visao a respeito da forma de como, na contemporaneidade, se
percebe o passado.
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Como ha uma quantidade significativa de tipos de RPG, torna-se relativamente facil
a migragao de um grupo para o outro.

Na atualidade, todas as mudangas impostas pela globalizagdo, como a
homogeneizagao dos centros urbanos, a revolugéo da tecnologia das comunicagdes
e da eletrbnica, a reorganizacao geopolitica do mundo em blocos comerciais e n&do
ideoldgicos, afetaram significativamente o modo como o individuo percebe o mundo.

“A globalizagdo tanto divide como une [...] e as causas da divisdo s&o
idénticas as que promovem a uniformidade do globo” (BAUMAN, 1999, p. 7). O lado
na forma de agir globalizada, dentro da conjuntura da pés-modernidade, que é
capaz de unir, sdo as agdes que procuram valorizar as diferengas, suavizar a
distingdo entre a cultura erudita e a cultura de massa e diminuir o peso da
historicidade.

Historicidade esta que, embora tenha diminuido seu peso, ndo deixa de
ter sua importancia, pois, até mesmo 0s jogos, acabaram por retratar — mesmo nao
sendo isso um objetivo pensado — as relagdes sociais, os conflitos e a politica de sua
época. No caso do RPG, isso vai aparecer logo nas primeiras paginas de D&D,
quando séo relatadas as caracteristicas da vida da ragca humana. Os lugares onde
estabeleceram sua cultura,

sdo uma mistura de povos — com diferencas fisicas, culturais, religiosas e
politicas. Simples ou refinados, de pele clara ou escura, extrovertidos ou

austeros, primitivos ou civilizados, devotos ou impiedosos, os humanos se
espalham pelo mundo (COOK, 2004, p. 12).

Suas terras “estdo constantemente repletas de novas ideias, mudangas
sociais, inovagBes e novos lideres” (COOK, 2004, p. 13). Ndo ha a estabilidade
oriunda da tradicdo, como € o caso de outras ragas detalhadas no livro. A descricao
encontrada no livro retrata a realidade das ragcas humanas atuais espalhadas pelo
globo, a perda de valor da tradicdo e a mudancga constante dos ideéarios, o que
concorda com a leitura de Bauman (1999), exposta anteriormente, de que vivemos
em um mundo em permanente mudancga.

Embora os humanos sejam descritos como pertencentes a mais adaptavel
das ragas, tendo grande facilidade de estabelecer relagdes com as demais, é feita
uma espécie de critica a alguns comportamentos que se assemelhem aos praticados

pelos individuos atuais, como a ambicéo, o orgulho e a extravagancia.
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Existe, inclusive, a acusagdo de que eles ndo cultivam o respeito pela
histéria (COOK, 2004). Salientando-se ainda o fato de que, entre eles, como entre
sujeitos da vida real, podem ser encontrados “os melhores e os piores individuos do
mundo” (COOK, 2004, p. 12).

Essa unido do social e do jogo é uma realidade em muitos povos primais,
como também em nacdes indigenas do Brasil. Na religido Amazonica®? existe um
povo denominado de Tukano, onde seus rituais unem esses dois fatores. Segundo
Jurema (2001), os jogos e brincadeiras dos jovens ndo iniciados sdo uma forma
ludica de representar a realidade, “cada brincadeira exalta um herdi, um mito, um
efeito ou um acontecimento do cotidiano” (2001, p. 17). Exemplo disso é o jogo do
peixe onde

Os quatro circulos representam as primeiras malocas da criacdo do mundo.
A corrida entre eles esta representada pela ocupacdo dos peixes no rio.
Como se os peixes fossem entrar na fenda do cacuri, 0s mais espertos
conseguiram a vida entrando no cacuri. Esta vida significa vida para os
indios, porque o peixe no cacuri é pesca garantida. O peixe é rapido e nao
se deixa acertar por qualquer objeto que lhe atirem. “Aqueles que nédo séo

avidos como peixes na agua morrem. Essa é sempre uma aprendizagem
das criancas: “ser esperto e vencer na vida” (JUREMA, 2001, p. 92).

Esse jogo, cheio de simbolismos e licbes miticas, envolve a encenacéo e
o ludico, como uma forma de educagdo. Ele visa ensinar aos jovens a forma
adequada de se comportar naquela sociedade, através das licdes que demonstram
um tipo de conduta considerada por eles ideal, para ser desenvolvido pelos
individuos pertencentes a comunidade.

O jogo do peixe abrange ainda a destreza; o que vem ratificar os objetivos
descritos acima, pois, segundo Leif e Brunelle (1978, p. 31), jogos de destreza
“colocam em confronto as aptiddes nascentes do adolescente e as do adulto [...]
trata-se sempre de assumir um papel”. No caso, um papel social.

Nos jogos de RPG, que também envolvem encenacdo e destreza, o0s
jogadores podem estar, da mesma forma que as criangas do povo Tukano,
representando, mesmo sem o perceberem, o mundo de seus antepassados, ou 0
que eles desejariam que fosse esse mundo, ao construirem personagens inspirados

em figuras arquetipicas, herdicas.

! Regigo circundante do Rio Amazonas. O povo Tukano vive também préximo ao alto de outro rio,
gue é Rio Negro.
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Sabendo que todo povo conserva tragos de seus costumes ancestrais,
mesmo que transmutados culturalmente, existe a possibilidade dos jovens jogadores
estarem ainda revivendo a tendéncia herdada dos povos indigenas brasileiros de
unirem o jogo ao ritual como forma de transmitirem valores culturais de varias
geracbes e de passarem ensinamentos referentes as regras do convivio em
sociedade (JUREMA, 2001).

Como na atualidade, a difusdo do conhecimento é ampla, levando as
culturas a absorverem costumes, religiosidades e até imitarem algumas tradicdes de
outros povos, a identificagdo com mitologias estrangeiras, como a celta e a nérdica,
presentes nos livros, ndo € tdo dificil de acontecer. Até porque, os herois destas
como de outras mitologias, como se sabe, sdo arquétipos e representam, atraves de
suas jornadas, a propria marcha do individuo em direcdo a construgdo de sua
personalidade e a sua individualizagéo e, por conseguinte, & autosuperacao.

Dentro desta linha de raciocinio, o0 RPG poderia estar realizando a mesma
tarefa que o xadrez, retratando a nossa sociedade e suas questdes, como sua busca
desordenada por uma nova religiosidade. Lembrando-se que, em geral, 0 jogo ja se
constitui em um espagco diferenciado onde a apresentagéo dos fatos pode se mostrar
“sempre como uma realidade inteiramente diferente das realidades “naturais”
(ELIADE, 2001, p. 16) (tal como no campo das manifestagdes do sagrado) poderia
também funcionar como uma alternativa para suprir a necessidade de se ligar ao
elemento transcendente.

Levando-se em conta que o jogo produz uma abertura para 0 mundo
imaterial, imaginario, poderia se constituir numa forma, dentre tantas outras na
atualidade, de experienciar o sagrado. Essa busca pela experiéncia do sagrado na
atualidade esta, na maioria das vezes, relacionada a uma sensac¢édo cada dia mais
comum de vazio existencial.

E sempre buscando preencher esse *“vazio” deixado na falta, dentre
outros fatores, do estabelecimento de lacos afetivos mais fortes, “na maioria das
vezes, associamo-nos ao redor da algo “irreal”, associamo-nos para sentir,
experimentar, vibrar, mover-nos, em uma palavra, existir juntos” (RETONDAR, 2003,
p. 143).

Essa associacdo em torno de algo irreal € facilmente percebida quando

se fala de jogo, além do que, os jogadores, principalmente nos jogos de RPG, estéo
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existindo, sentindo, vibrando, experimentando e movendo-se juntos através de seus
personagens, numa jornada virtual apartada da realidade.

Visto que o jogo, por si s0, ja induz a constituicdo de grupos, o jogar pode
transforma-se, desse modo, também em uma nova forma de “estar junto”, uma
ocasidao de encontros. E, como na ocorréncia do RPG, “os jogadores ndo séo
apenas uma comunidade dentro de outra, real e cotidiana, [mas] sdo também
personagens de fantasia” (RODRIGUES, S., 2004, p. 44), essa tendéncia de se ligar
ao ausente, € reforcada. Até mesmo porque a vida imaginaria do personagem e as
situacdes e emocdes vivenciadas por ele, sdo sentidas de forma intensa no
momento em que se joga.

Isso inclui os relacionamentos de amizade e de desavengas, embates a
serem enfrentados e resolvidos pelo personagem durante o jogo, tarefas que fazem
parte da construgdo da individualidade desse personagem, o que nao deixa de ter
consequéncias no proprio processo de construcdo da individualidade do jogador.

As rodas de jogo, como outros fenbmenos atuais, a exemplo das raves,
dos shows de rock, dos encontros nos points escolhidos por cada tribo, dentre
outros, séo tradugbes dessa nova socialidade. A confirmacdo desse fato na esfera
do jogo é feita através da fala do mestre do grupo estudado, quando diz “sinto que
estamos todos em sintonia e que nos entendemos de forma Unica” (informacéo
verbal). Logo, estas sdo, dentre outras tantas, uma forma alternativa de convivéncia
desenvolvida na pés-modernidade.

Essa sintonia, a que se refere o mestre, pode ser sentida & medida que,
ao se filiarem a uma roda de jogo, cria-se, de forma espontanea, um compromisso.
Compromisso esse que “ndo é consigo mesmo de forma absoluta, mas passa
também pelo compromisso com o outro, mediatizado através das regras”
(RETONDAR, 2003, p. 268) do jogo.

As regras do RPG, mesmo sendo flexiveis, ndo chegam ao ponto de
modificar essa dindmica. Muito pelo contrério, parecem apertar os lagos de
convivéncia, pois vao sendo estabelecidos de forma espontanea. Sera visto mais
detalhadamente, na sequéncia dos estudos, que o grupo observado esta junto
desde o ano de 2007.

A oportunidade de convivéncia, de troca de experiéncias, parece ser esse
um dos fatores que explica o porqué da maioria dos individuos que compdem o

publico praticante de RPG estarem na faixa de idade entre 17 e 20 anos, estando
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inseridos na faixa etaria atribuida a adolescéncia. Periodo este onde a construcéo
da individualidade se torna bastante evidente.

A adolescéncia é entendida, em linhas gerais, como um periodo e, ao
mesmo tempo, um estado de dependéncia mais ou menos longo, variavel conforme
0s grupos sociais. De acordo com a Assembleia realizada nas Nagfes Unidas, no
ano de 1985, foi demarcado esse periodo entre a idade de quinze e vinte e quatro
anos.

No Brasil, essa faixa de idade sofre uma alteracdo. A idade inicial, como
também a final, fixada para a delimitag@o dessa fase, diminui. O Estatuto da Crianca
e do Adolescente, artigo segundo, em suas Disposi¢cdes Preliminares, considera
adolescente, para os efeitos da Lei, a pessoa “entre doze e dezoito anos de idade™?.

Dentre os principais fatores usados para definir a fixacdo do periodo da
adolescéncia, os dois primeiros sdo muito abstratos, o que dificulta bastante um
consenso sobre os limites dessa fase. De acordo com a sociologia, ela é uma etapa
da vida humana de transicao entre a infancia e a vida adulta.

Jé segundo a psicologia, € uma situagdo de margem, pois “no decorrer da
puberdade e da adolescéncia, todas as identidades e continuidades em que a
crianca se apoiara precedentemente sdo recolocadas em questdo” (LEIF e
BRUNELLE, 1978, p. 26). Nessa etapa, séo feitos ajustes para diferenciar os
comportamentos infantis dos do futuro adulto que ele esta prestes a se tornar.

O Unico fator concreto, se assim se pode considerar, é o fisiologico, que
aponta essa transicdo, no momento em que o amadurecimento das funcdes
reprodutivas acontece. O que também pode variar de lugar para lugar. Existem,
ainda, povos onde o periodo da adolescéncia ndo existe, pois esse foi um conceito
criado nas sociedades industrializadas, que transformaram a adolescéncia em um
estagio.

A auséncia dos ritos de passagem, comuns em sociedades primais e
ainda executados em algumas culturas, tipicos dessa fase, deixaram de cumprir a
funcdo de abreviar a crise provocada por essa busca de identidade tipica da
transicdo da infancia para a vida adulta, fazendo com que ela se prolongue por
periodos bastante longos nas sociedades industrializadas atuais.

Como, segundo Leif e Brunelle, “as condutas ludicas do adolescente

parecem centrar-se sempre na identidade pessoal do sujeito” (LEIF e BRUNELLE,

13 Casa Civil da Presidéncia da Republica. http:/Avww.planalto.gov.br.
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1978, p. 24), a substituicdo do ritual pelo jogo assume a tarefa de “tranquiliza-lo a
respeito de sua existéncia, fazendo-o vibrar no mais alto nivel emocional” (LEIF e
BRUNELLE, 1978, p. 29). O que ja seria um fator que poderia predispor os
individuos que estédo vivenciando essa fase a pratica do jogo.

A imagem de adolescente, tal como é vista no Ocidente, sintetiza a
propria imagem do homem atual, pés-moderno, reunindo em seu perfil as
caracteristicas do modo de vida desse periodo, a exemplo da inseguranca, das
indagacg@es sobre a sua propria identidade e seu lugar no mundo.

Nesse processo em busca da maturidade, “percebe-se a variedade de
reinvidicagOes pelas demandas de direitos particulares e de liberdade individual”
(ORTEGA apud HOUTART, 2002, p. 104). Esses mesmos litigios e reinvidicacdes
por direitos surgem no decorrer do jogo, mas eles acabam sendo resolvidos em
conjunto, no intento de desempenhar a tarefa proposta pelo mestre. Dessa forma,
todo o grupo de herdis devera colaborar com suas habilidades para que o objetivo
seja alcangado.

Por exemplo, caso o personagem do jogador A, seja um elfo que foi
atingido durante um combate e, a personagem B, seja uma maga, 0 primeiro
dependera diretamente dos poderes magicos da segunda para reviver, para retornar
ao jogo com vida. Nesse caso, ndo existe uma relacdo de hierarquia e nem mesmo o
fato de ser um individuo do sexo masculino ou feminino tém a menor importancia, o
que realmente vai ser levado em conta s&o o0s atributos que possui para ajudar na
solucéo do impasse que se apresenta na ocasiao.

Nas aventuras de RPG né&o existe um enfrentamento entre equipes rivais,
0 ganho de honrarias e estima s&o naturalmente incorporados ao grupo, o éxito nem
ao menos tem que passar do individuo para o grupo, ele ja pertence ao grupo desde
0 momento da conquista. Os saberes particulares também sdo compartilhados
durante as jornadas.

A estratégia do evitamento e separa¢cdo dominante nas metropoles como
forma de sobrevivéncia ndo se mostra valida no contexto do jogo, mas sim o seu
oposto, pois o0 equacionamento de conflitos € solucionado em conjunto. Juntando-se
a isso o compartilhamento das honrarias, h4 uma tendéncia a solidificacdo das
relacdes entre os membros do grupo.

Essas situacdes vividas nas jornadas, através da existéncia virtual dos

personagens, poderiam estar funcionando como uma simulagdo e, ao mesmo
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tempo, um treinamento para os relacionamentos cotidianos onde essas situagdes
surgem naturalmente. Os jovens estariam, através das vivéncias do jogo,
aprendendo formas de conviver em sociedade e de compartilhar adequadamente os
seus saberes para que eles fossem utilizados em detrimento do crescimento de seus
grupos sociais.

Comentando a respeito da necessidade do ser humano jogar, Schiller
citado por Retondar (2007, p. 16) diz que “assim fazendo, consegue harmonizar os
impulsos sensiveis com os impulsos inteligiveis, isto €, concilia os sentimentos mais
viscerais com as prerrogativas sociais”. Detecta-se, dessa forma, mais um fator de
atracdo desse jogo sobre seu publico que pode ser essa conciliacdo dessas duas
necessidades bésicas humanas: as necessidades de auto-realizagdo e as de
convivio em grupo.

O lado positivo dessa pratica € a convivéncia de onde deriva o
estabelecimento de amizades, a troca de saberes e, principalmente, a quebra de
preconceitos de casta. Pois o que poderia ser um mal como a fluidez das ligagdes
causadas por interesses particulares e circunstancias momentaneas, acaba por
originar grupos compostos de individuos de origem social diversa. Esses grupos se
encaixam no conceito de tribos de Maffesoli e vivenciam de forma intensa essa
socialidade enquanto estéo juntos.

Isso tudo leva a pesquisadora a concordar com a observagdo de
Retondar, quando afirma que “aquele que joga, medita sensivelmente sobre si e
sobre o mundo da vida” (2007, p. 37). O que ndo deixa de conduzir o individuo a
situagbes diferenciadas das comuns e bem semelhantes as experimentadas nas
hierofanias, da mesma forma que, aquele que medita religiosamente, também o faz,
utilizando-se de meios diferentes e que foram considerados sagrados.

De uma forma ou de outra, a meditagdo do individuo-jogador de RPG
sobre a posicdo no mundo poderd favorecer a descoberta de sua identidade
individual, mas também da sua identidade coletiva, ou seja, seu papel social. Nesse
percurso, a procura de sua individualizacao, principalmente na passagem da infancia
para a idade adulta — adolescéncia — a construgdo do personagem mostrou-se ser
um instrumento Gtil na reflex@o sobre os predicados fisicos e morais que o individuo-
jogador deseja para si mesmo, como também das relagbes que mantém com o0s

individuos com quem convive no seu meio social.
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3.3.1 Jogadores e Personagens

Nao existe nos livros de RPG um modelo acabado a que se deve aderir
para no processo de idealizagdo de um personagem. Ele ndo é previamente
concebido, constroi-se usando como modelo os herdis e deuses expostos nos livros,
como também o “homem religioso [...] faz-se a si préprio ao aproximar-se dos
modelos divinos” (ELIADE, 1992, p. 88).

Ou seja, a conduta e a personalidade do homem religioso das tribos
arcaicas era moldada pelos modelos apresentados pelos deuses e heréis de sua
comunidade, da mesma forma que o personagem do jogador é moldado pelos
modelos de deuses e herois encontrados nos livros.

Refletindo sobre a formagé&o do personagem, Eco (apud RODRIGUES, S.,
2004, p. 39) afirma que a “personagem bem realizada é uma férmula imaginaria com
mais individualidade e vigo do que todas as experiéncias verdadeiras que resume e
emblematiza”. A construcdo dos personagens de RPG é muito bem pensada,
levando-se em conta, as classes e as ragas descritas com detalhes nos livros.

A escolha da classe do personagem é tdo importante que é feita antes
mesmo que a de sua raca. Esse € um conselho encontrado no Livro do Jogador,
porque as classes dos personagens vao indicar, além suas profissbes, suas
vocacgdes, sua eficiéncia quanto estiver em combate, sua pericia e suas habilidades

magicas. A seguir a tabela das classes, com as principais caracteristicas:

Quadro 1 — Caracteristicas das Classes dos Personagens.

Classe Caracteristicas
Barbaros Combatente violento que usa a faria e o instinto para derrotar os inimigos.
Bardos Artista, viajante, contador de histdrias, cuja musica cria magia.
Clérigos Mestre da magia divina e um guerreiro treinado.
Druidas Sébiq que extrai en,er.gia do mundo natural para conjurar magias divinas e
adquirir poderes magicos estranhos.
Feiticeiros Conjurador com habilidades mégicas inatas.
Guerreiros Um combatente excepcional e habilidade inigualavel com armas.
Ladinos Espiao repleto de pericias e truques que prefere a furtividade a forga bruta.

Magos Conjurador poderoso versado nas artes arcanas.
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Artista marcial, um mestre com poderes exoticos. Seus ataques desarmados

Monges sdo rapidos e fortes.
. Campeado da justica, destruidor do mal que é protegido por uma enorme
Paladinos . o
variedade de poderes divinos.
Rangers Guerreiro sagaz e audacioso.

Fonte: Elaboracdo da autora com base nas informagdes contidas no livro Dungeons & Dragons: Livro
do jogador: livro de regras basicas. SP:Devir, 2004.

Além da descricdo fisica, sdo pensadas outras caracteristicas que

detalham o personagem como a personalidade, o idioma que fala, as relagcbes com

outras racas e a sua religido. Para a escolha dos nomes, € respeitada, na maioria

das racgas, a ancestralidade, o nome do cla. A seguir, a tabela de caracteristicas das

ragas a serem escolhidas para compor 0s personagens:

Quadro 2 — Caracteristicas das Ragas de Personagens.

brincadeiras

Racas Caracteristicas Altura Peso Pele Cabelos Olhos
Adaptaveis, Varia entre Castanho ao
inventivos, 1,60 a 60 a negro escuro dourado, crespos, .
Humanos ambiciosos, moral | 1,90m 80 k e branco ondulados ou Variam
variavel leitoso lisos
Desconfiados, 130a 60 a Varia entre o Preto, cinza ou
Andes grosseiros, justos, 1’50m 80K bronzeado e o | castanhos, Escuros
resistentes ’ marrom sempre longos
Refinados, frageis,
serenos, gostos 1,40 a 40 a
Elfos artisticos e amor a| 11,70m 65k Clara Escuros Verdes
natureza
Mescla Mais claros . .
Meio-Elfos | caracteristicas de 1.50a 452 que 0s Variedade igual a Verdes
1,80m 90k dos humanos
ambas as racas humanos
Simplorios e
Meio-Orcs | rudes, irrequietos %?83 2goak Acinzentada Nao cita Escuros
e mal-humorado. ’
Noémades, ageis, Raramente 15 a Castanhos
Halfling habilidosos, ultrapassam 18k Rosada Pretos e Lisos ou NEaros
furtivos, corajosos.| 90 cm 9
Curiosos, bem- .
Moreno claro Diversas
Gnomos humorados_, 1,00a 20a ao marrom Claros tonalidades
gostam de jogos e | 1,20m 23k
escuro de azul

Fonte: Elaboracdo da autora com base nas informagdes contidas no livro Dungeons & Dragons: Livro
do jogador: livro de regras basicas SP:Devir, 2004.
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Os quadros anteriores apenas sintetizam as muitas informacdes
disponiveis nos livros e que servem para a escolha das caracteristicas, tanto fisicas
guanto morais, que entram na composicdo dos personagens. As ilustracbes, que
ajudam a visualizar as caracteristicas das racas dos personagens, como também

dos deuses, sdo abundantes nos livros de RPG.
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llustracdo 8 — Representacdo masculina das llustragdo 9 — Representacéo feminina das
racas de D&D. racas de D&D.
Fonte: Dungeons & Dragons Suplemento: Fonte: Dungeons & Dragons Suplemento:
Deuses e Pantedes. Deuses e Pantedes.

Existem muitos detalhes a serem pensados quando se idealiza um
personalidade no jogo de RPG; o que faz com que ele se torne a formula imaginaria
com individualidade e vigo a que se referiu Eco (apud RODRIGUES, S., 2004).

O processo de detalhamento e incorporacdo do personagem favorece,
ainda, no jogador que assumiu temporariamente a personalidade desse Ultimo, uma
impressao vivida dos fatos acontecidos que se sucedem com ele na sequéncia do
jogo e da campanha.

O modelo de heréi, embora elaborado no jogo de RPG com a mesma
técnica de bricolagem utilizada para gerar um sem namero de outras criacdes na
atualidade, € mais que um tipo, € um arquétipo “simbolo da existéncia e da
vulnerabilidade humana” (RODRIGUES, S., 2004, p. 40).

Como se mencionou, 0s arquétipos sédo elementos de grande influéncia
na conduta humana. E, por estar repleto deles, somando-se ao fato de tratar-se de
um tema ligado diretamente as questdes existenciais (mais precisamente da procura
pela ascensao espiritual), 0 monomito é o mais popular e conhecido.

Ele, como os demais temas mitolégicos basicos, pode ser encontrado

desde as tribos primais, passando pela Idade Média com suas narragfes épicas, até
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a contemporaneidade com seus filmes futuristas — como os j& considerados
classicos —, Star Wars (Guerra nas Estrelas), Matrix e, mais recentemente Avatar,
até os herdis dos gibis, a exemplo do Super Homem.

Ao mesmo tempo em que deseja ser parte integrante de uma
comunidade, cada ser humano é Unico e assim gosta de se sentir. E, na busca
dessa identidade, dessa diferenciacdo, cada individuo procura se superar e superar
os demais, de alguma forma, tornando-se alguém especial.

Esse “alguém especial” € comumente denominado de heroi. Sua
idealizag&o é baseada em suas concepc¢des/padrdes de homem/mulher perfeito. Nas
sociedades arcaicas, esse modelo era fornecido pelo monomito, onde

A personagem herdica representa o simbolo no sentido da manifestacdo do
especial em geral no individuo e oferece a possibilidade de identificacao

das pessoas, independentemente de contexto histérico, social ou individual
por meio do repertério mitico. (RODRIGUES, S., 2004, p. 40).

Por isso, a imagem do heréi “tem um poder de seducdo dramética
flagrante e, apesar de menos aparente, uma importancia psicolégica profunda”
(HENDERSON, 1964, p. 110). Ele pode variar os detalhes e apresentar elementos
das culturas em que estdo inseridos, mas a sua estrutura conserva os elementos
basicos caracteristicos desse mito. Todas as variantes obedecem ao esquema
bésico que retrata a mesma histéria

do heroi de nascimento humilde, mas milagroso, provas de sua for¢a sobre-
humana precoce, sua ascenséo rapida ao poder e a notoriedade, sua luta
triunfante contra as forcas do mal, sua falibilidade ante a tentagdo do

orgulho (hybris) e seu declinio, por motivo de traicdo ou por um ato de
sacrificio “herdico”, onde sempre morre (HENDERSON, 1964, p. 110).

A possibilidade constante do acaso que pode levar a morte é presenca
marcante na jornada do herdi. Da mesma forma, os personagens-heréis do RPG
estdo expostos a esse acaso, onde sua sobrevivéncia serd decidida através do
lancar dos dados.

A ideia do acaso e da morte € um dos elementos propulsores da criagdo
de religibes, da busca pela religiosidade ou da experiéncia do sagrado, que s&o
tentativas de transcender a existéncia cotidiana. Ai é possivel detectar mais uma
aproximacao entre o jogo e os fendmenos ligados a religiosidade.

A recorréncia dos elementos da estrutura da jornada do herdi em culturas

como as dos Incas do Peru e das tribos africanas separadas por um oceano e pelo
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tempo, ratifica a conservagao de sua estrutura universal do mito, na medida em que
as culturas ndo possuem nenhum contato cultural entre elas.

Talvez, por oferecer a possibilidade da identificagéo leitor/escutador com
a figura do her6i, ao menos durante o tempo que se tem contato com a historia, é
que esse mito tenha tornado tdo popular, extrapolando os limites da mitologia e
adentrando a literatura, as histérias em quadrinhos, aos filmes e até mesmo as
histérias de cordel, tdo populares no norte-nordeste brasileiro.

As fases da jornada podem ser divididas em trés, segundo Campbell
(2007). Elas correspondem as fases que os individuos alcancam no
desenvolvimento da sua consciéncia de ego. A divisdo de Campbell € composta de
separagdo, iniciagdo e retorno, sendo “uma magnificagdo da formula representada
nos rituais de passagem” (2007, p. 36).

Quanto mais o herdi adianta-se em sua jornada, mais percebe que ja ndo
€ 0 mesmo. Intui que, de alguma forma, distingue-se dos demais sujeitos de sua
idade, classe social ou mesmo do comum dos individuos que fazem a sociedade em
que ele esta inserido.

O ritual como fase transformadora vai levar o individuo de uma posi¢céo
social ou psiquica para uma subsequente. Ele é, por isso, transformador, como
transformadoras s@o todas as mudangas de postura necessarias ao
amadurecimento psiquico dos seres humanos.

Sendo a jornada do heréi representante das fases que os individuos
atravessam em direcdo a sua maturidade e, sendo essa jornada, uma constante
enfatizada nas aventuras de RPG, pode-se depreender que ela, embora néo
aconteca materialmente, sua encenagdo no plano imaginario oportuniza a sua
vivéncia.

O repertério mitico presente nos livros de RPG promove a identificacdo do
individuo com sua criacdo e transforma-o temporariamente em heréi. Apos a sua
construgdo, quando o personagem idealizado pelo jogador sai da ficha para realizar
a acdo imagindria proposta pelo mestre, ele ganha vida na imaginacdo dos
jogadores.

Isso fica claro na resposta de um aos jogadores quando se perguntou a
ele quais as sensagfes experimentadas quando estava jogando. Sua resposta foi

que existia “uma sincronia profunda entre mim e o personagem” (citacdo verbal).
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Nesse caso, a vida do personagem, suas emogdes e 0s obstaculos que atravessa,
se tornam reais no momento em que estéo jogando.

No mundo das representagfes do jogo de RPG, “a identidade passa a ser
fruto de uma construgéo intencional e, desse modo, 0s sujeitos teriam total liberdade
de, na re-elaboragéo de suas personas. [...] 0 sujeito passa, entéo, a ser o criador de
si mesmo” (FELINTO, 2005, p. 48). Ao elaborar um personagem, o jogador recria a
sua personalidade, recriando a si préprio.

Tal como ocorre nas cerimdnias e rituais (tipicos do fenémeno religioso),
quando o sujeito se torna real quando se constitui tomando como modelo um ser
sobre-humano, o personagem de RPG € legitimado através de seu processo de
criagdo que se baseia em um dos modelos de divindade (ou seres com
potencialidades acima das do ser humano comum) apresentados nos livros. Essa
semelhanca sacraliza e, conseqientemente, justifica a existéncia da personalidade
criada pelo jogador.

Segundo Campbell (1990), a caréncia em relacdo as mitologias
exemplificadoras de conduta social estaria trazendo consequéncias como as que
verificamos nos jornais, incluindo atos destrutivos e violentos praticados por jovens
gue ndo sabem como se comportar numa sociedade civilizada, por serem privados
dos rituais por meio dos quais eles se tornariam membros da tribo, da comunidade.

Na falta dos modelos que por muito tempo eram passados para 0s jovens
através da mitologia, ou sendo ele deficiente, ficam os jovens livres para fabricarem
seus proprios mitos e herdis que, por sua vez, vdo gerar as regras de
comportamento. Essas regras guiardo e, ao mesmo tempo, os tornaréo reféns desse
tipo de conduta fabricada sem uma fundamentagdo mais madura que a experiéncia
do convivio social e tradices bem sucedidas lhes facultariam.

Essa situagdo faria também com que eles se sentissem a parte da
comunidade em que vivem, direcionando, muitas vezes, suas necessidades de
convivéncia e aprendizado social para a internet, para 0s jogos virtuais e para 0s
Roleplaying Games.

Dentro dessas realidades paralelas, cada um €& her6i ao seu turno,
atribuindo ao personagem — imagem idealizada de si mesmo — as caracteristicas
que desejaria para si proprio. Ou ainda, podem experienciar situagbes nao
permitidas socialmente, mas que desejariam experimentar. Essa possibilidade

aberta pelo jogo causa
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uma suspensdo momentanea da realidade na qual o individuo se permite
ser aquilo que no cotidiano ndo é, que possivelmente gostaria de ser; ele
fala e age de maneira diferente da forma que falaria e agiria se estivesse no
mundo da vida. A abertura magica proporcionada pelo jogo tende a
potencializar a gratuidade e a espontaneidade, onde o individuo, ao se
perceber liberto dos condicionamentos sociais e culturais, tende a
manifestar tracos profundos de sua personalidade (RETONDAR, 2007, p.
34).

Sendo assim, o0 jogo acaba por revelar a subjetividade do individuo-
jogador de RPG, como também de qualquer outro, que “ndo mais acossado pelas
pressdes sociais e pelos julgamentos morais, acaba revelando seus sentimentos e
valores mais intimos” (RETONDAR, 2007, p. 34). E o caso de Aoth Rammas, que,
idealizou ultimamente um fora-da-lei para “tentar algo que néo tinha feito ainda, que
era fazer um personagem ndo combatente” (informagao verbal).

Muito embora o personagem estivesse a margem das regras sociais, e
que o jogador também estivesse a margem de novas emocdes, observa-se que ele
idealizou uma personalidade que fosse capaz de resolver seus conflitos, sem a
necessidade dos enfrentamentos. Seria como um complemento equilibrador da
personalidade guerreira, no seu mundo simbalico.

Ao criarem um mundo ficcional, evadindo-se da realidade, realizam, ao
mesmo tempo, uma catarse que vem alivia-los das tens6es comuns do cotidiano, e a
construgdo de um projeto que, segundo Retontar (2007), objetiva perceber a
realidade sobre outra perspectiva. Pois “quem joga € quem constréi, reconstroi e
atualiza constantemente a sua circunstancia socio-cultural através das
representacdes de si, do outro e do mundo que o cerca’ (RETONDAR, 2005, p. 53).

Esse novo olhar para a realidade, através da edificagdo desse mundo
imaginario, é também o reaparecimento de um antigo desejo humano expresso em
muitas das mitologias espalhadas ao redor do mundo. Trata-se da construgdo da
sociedade ideal, pois, no jogo, todos tém a possibilidade de se tornarem herdis e
vencedores, membros ativos e importantes da tribo.

A estrutura desses mitos, além do apelo psicolégico, é semelhante a outro
fendmeno praticado h& milénios pela humanidade, que s&o os rituais, aos quais ja se
fez referéncia nesse estudo. Dessa maneira, durante as sessdes, onde existem
multiplas jornadas de herdéis ocorrendo ao mesmo tempo, no mesmo espago virtual,

unem-se dois elementos que exercem forte apelo inconsciente para os praticantes
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do jogo: a anuéncia velada aos rituais e a representacédo das fases de maturagéo
que eles estédo ou vao passar.

E importante a observancia desses fatos, pois os “rpgistas” — como os
jogadores de RPG se autodenominam — como j& foi observado anteriormente, estdo
na faixa da adolescéncia ou inicio da vida adulta. Decorrendo dai a possibilidade
dessa identificagdo com a mitologia exposta nos livros, principalmente com o mito do
herdi, relacionar-se as necessidades de autoafirmacdo perante seu grupo, tipica
dessa época especifica da vida.

Outro tema recorrente nas mitologias e encontrado nos livros de RPG da
série estudada € o da luta contra o dragdo. Ele se faz presente de forma téo
expressiva que estd no titulo do livro analisado nesta pesquisa: Dangeons &
Dragons, que pode ser traduzido literalmente por “Masmorras e Dragbes” e
popularmente como “Caverna do Dragdo”. Uma grande quantidade de outras
criaturas monstruosas também esti presente, substituindo os dragbes em outros
momentos, evocando a mesma simbologia.

A vitdria final na “batalha entre o heréi e o dragéo é a forma mais atuante
deste mito” (HENDERSON, 1964, p. 120) representando de forma clara a vitoria do
ego sobre as disposicOes regressivas humanas. O dragdo simula a sombra do
sujeito, que tem que ser detectada em algum momento da existéncia para que seja
transmutada. E o préprio poder destrutivo/agressivo que tera que ser trabalhado.

E curioso observar que, no RPG, esses monstros ou anti-herois, que
representam a sombra que deve ser subjugada pelo ego, nem sempre estdo no
papel de agressores. Alguns dessas criaturas mitolégicas
passam pelo processo de resignificacdo, sendo
incorporadas a categoria de herdi, como é o caso dos
halflings.

Os halflings  espertos, competentes e
oportunistas. Podem ser cidad&os honestos e trabalhadores

ou ladrdes. Mas, “de qualquer forma, eles sdo sobreviventes

astutos e engenhosos” (COOK, 2004, p. 19). A maioria dos

llustracdo 10 — Loki
filho de Wotan, da mitologia nérdica. Sendo ladinos portam  Fonte: hitp://novasrunas

Y ; N . ruinsblogspot.com/2010/
uma moral no minimo duvidosa. No entanto, eles sdo muito  04/loki.html

tracos de sua personalidade sdo semelhantes a de Loki, o
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bem aceitos na composi¢cédo de um grupo de aventureiros, sendo de grande valia na
composicao da equipe.

Revigora-se, nesse ponto, a possibilidade dos jogadores estarem fazendo
uma catarse através do processo do jogo, ao se submeterem ao dominio de suas
sombras. Essa submisséo provisdria ocorreria como uma tentativa de incorpora-la a
sua personalidade, deixando de nega-las, permitindo com isso a eclosdo dessa
potencialidade indomada da alma para que possa sair a luz e sé entdo ser
trabalhada.

Nesse processo, 0 RPG traz consigo a reflexdo que as proprias narrativas
mitolégicas provocam nos sujeitos, pois o distanciamento da realidade (que se da

momentaneamente no periodo do jogo), proporciona aos individuos “um
distanciamento sensivel daquilo que se € no jogo e daquilo que se gostaria de ser e
néo se € no jogo da vida” (RETONDAR, 2007, p. 37).

Como durante as jornadas imaginérias representa-se a prépria vida e as
personalidades humanas, com suas variagbes; como representar significa
simplesmente mostrar, os jogadores podem estar mostrando, sinalizando suas
formas de perceber a realidade em que se inserem.

Dessa forma, estar fora da realidade vai proporcionar um retorno a si
mesmo, ao mesmo tempo em que acontece uma ampliacdo do olhar do individuo
para a realidade vivida por ele. O que denota uma real modificagdo em sua
percepcdo a respeito de si e dos outros, como também um redirecionamento de
suas acgdes com base nesse aprendizado.

A mudanca de percepgdo quanto a sua posicdo frente aos demais
individuos que convivem socialmente com os jogadores transparece na fala de um
dos jogadores que diz: “percebi como posso influenciar varios destinos”. Acrescenta
ainda que, depois que comegou a jogar, passou “a ter uma visdo mais ampla de
tudo, imaginando as varias possibilidades [de acdo]” (informac&o verbal).

Postos todos esses pontos em questao, poderia se perguntar entdo, se da
mesma forma que o desaparecimento dos mitos juntamente com o0s rituais
ocasionou problemas no convivio social; se o desaparecimento de(os) deus(es)
levando consigo os seus modelos de conduta, deixou os individuos livres para
criarem os mais diversos e disparatados modos de procedimento, desequilibrando
muitas vezes as relagdes, seu retorno ndo poderia ser de importancia fundamental

para o equilibrio das sociedades contemporéneas?
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3.4 PANTEOES DE D&D: DEUSES E RELIGIOSIDADES

Y

Muitas das questdes relacionadas a vivéncia humana encontram-se
relacionadas a formacdo de identidade, como discutido anteriormente. Essa
identidade, as vezes, pode divergir dos moldes impostos pela sociedade em que o
individuo esté inserido por ndo se enquadrar na normatividade. Em geral, o individuo
para viver bem em sociedade tem que se adequar aos modelos normativos
prevalecentes.

O posicionamento exigido dele, em geral, € que relegue a um plano
inferior ou abdique de suas vontades de realizacdo e desejos pessoais, valorizando
mais as a¢des e metas sociais. Sua historia singular passa a funcionar como pano
de fundo, prevalecendo os comportamentos convencionados.

Quando se executa um papel social, esta implicita a introjecdo das
normas oferecidas pela sociedade como um todo. Essas normas muitas vezes néo
estdo escritas através de leis, mas inscritas no imaginério coletivo. Suas acdes
individuais deverdo se adequar as regras da sociedade em que se insere, que por
sua vez foram construidas tendo como base o espirito de tempo do periodo.

E claro que os individuos, atores sociais que s&o, ndo podem ser vistos
como meros autbmatos. Os imaginarios se refletem nos individuos de maneira Unica,
pois “cada sujeito esta apto a ler o imaginario com certa autonomia” (MAFFESOLI,
2001, p. 80), interpretando-o a seu modo e agindo segundo essa interpretacao.

Porém, quando se examina o problema com atengéo, [...] vé-se que o
imaginario de um individuo é muito pouco individual, mas sobretudo grupal,
comunitario, tribal, partilhado” (MAFFESOLI, 2001, p. 80). Nem por isso deixa de se
instalar uma dicotomia em que sua identidade natural passa a ser qualificada como a
identidade social.

Um dos modelos oferecidos pela sociedade para que o individuo se
baseie na constru¢cdo da sua identidade € fornecido pelas religides. O(s) deus(es)
cultuado(s) nas diversas expressodes de religiosidade tornam-se modelos de conduta
para o praticante. Desde 0s mais antigos registros, uma das formas de media¢éo
simbdlica entre o mundo dos homens e o mundo dos deuses, criaturas sobre-

humanas ou imortais, foi o ato de jogar.
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Segundo Huizinga (2007), é extremamente significativo o fato de que, em
nenhuma das mitologias conhecidas, o jogo nem tenha sido representado pela figura
divina, nem pela demoniaca. Ele ocupou, portanto, um lugar de neutralidade. Ao
mesmo tempo, os deuses foram frequentemente representados, entregues a algum
tipo de jogo.

No Mahabarata, o préprio mundo é concebido como um jogo de dados que
Siva joga com sua esposa. As estac¢des rtu, sdo representadas sob a forma
de seis homens jogando com dados de ouro e prata. Também a mitologia
germanica faz referéncia a um jogo jogado pelos deuses em seu tabuleiro:
guando o mundo foi ordenado, os deuses reuniram-se para jogar os dados,
e quando ele renascer de novo apdés sua destruicdo, os Ases

rejuvenescidos voltardo a encontrar os tabuleiros de jogo em ouro que
originalmente possuiam” (HUIZINGA, 2007, p. 65).

Algumas das historias mitolégicas mais significativas, como as das
culturas indiana e noérdica, que influenciam outras mitologias até os dias atuais,
contaram as histérias dos deuses e de seus feitos, mencionando o jogo como forma
de criagdo do mundo.

A mitologia que acompanha os jogos de RPG, trazendo consigo
elementos mitoldgicos antigos, € um forte apelo que leva o praticante a conduzir
seus atos tendo como referéncia o proceder dos deuses e herdéis.

Outro recurso a se pensar, usado abundantemente nesses livros e muito
atrativo é a ilustracdo. A presenca das imagens € marcante e caracteriza muito bem
a temética central de cada jogo. Em relagédo a esse discurso visual, Mattos, afirma
que ele “ndo se constitui apenas como um acessorio a leitura do discurso verbal,
mas sim como parte integrante dessa leitura” (2006, p. 58). Ndo é a toa que, em
livros que tém como objetivo estimular a imaginacao, os estilos de ilustragdo séo os
mais diversos, agradando a muitos gostos diferentes.

A identificacdo com o discurso visual trazido pela imagem € um fator a se
levar em conta, porque grande parte dos jogadores cria representagdes, desenha
seu proprio personagem ou, quando ndo tem habilidade, solicita a um colega que
faca a ilustragdo de seu personagem ou mesmo produza um Unico desenho onde
aparecam todos 0s personagens envolvidos na campanha. Eles tém, portanto,

familiaridade com a categoria de artes plasticas que € o desenho a méo livre.
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O interesse pela ilustracdo como também pela representacdo €
demonstrado, por exemplo, quando participam de encontros como o okinawa**, que
€ um evento de divulgacdo da cultura pop japonesa, onde podem ser encontrados
desde os mangas, os filmes, os desenhistas realizando seus cartuns, incluindo os
retratos caricaturados em estilo chibi'®, até os concursos de cosplays®®. Esse ultimo

acontece com frequiéncia principalmente nos encontros de RPG.
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llustracdo 12 —: Roda de R

Z
PG no Okinawa.

llustragao 11 —: Cosplays no Okinawa.
Fonte: Arquivo pessoal da autora. Fonte: Arquivo pessoal da autora.

Em Dungeons & Dragons: Livro do Jogador, encontra-se uma grande
guantidade de deuses e deusas, organizados em Pantefes, que serdo cultuados
pelos personagens dos jogadores. Os pantedes sdo correspondentes as ragcas dos
personagens. “A pessoa comum escolhe um Unico deus, que considera seu patrono”
(COOK, 2004, p. 106).

14 A terceira edicdo, o Okinawa 2010, se deu nos dias 06 e 07 de marco de 2010, nas dependéncias
do colégio Poligono no bairro dos Bancarios, em Jodo Pessoa, capital da Paraiba.

!> Estilo de desenho japonés que possui um traco bastante estilizado e simplificado. Na maioria das
vezes, por se desejar um efeito cOmico ou sentimental, as cabecas dos personagens possuem a
mesma dimenséao do corpo, a boca nem sempre € finalizada e o nariz quase sempre é excluido.

!¢ Cosplay é a abreviacdo do termo em inglés de costume play ou ainda costume roleplay podedo ser
traduzido como representacdo de personagem a carater. Usado para referir-se a atividade de
fantasiar-se de algum personagem real ou ficcional, concreto ou abstrato retirado de animes,
mangas, comics, videojogos. E uma atividade ludica envolvendo a interpretacéo de papéis, comum
em encontros de RPG e cultura japonesa.
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llustragéo 13 — : Pante&o Elfico.
Fonte: Dungeons & Dragons Suplemento: Forgotten Realms:
Deuses e Pantedes.

A escolha de se filiar a um culto, a um dos deuses néo é obrigatéria, mas
aconselhavel, pois sdo os deuses que governam 0s varios aspectos da vida em
Faerin. Caso se escolha um deus a venerar, ndo significa que ela respeitara
somente esse deus, mas também “é pudente e respeitoso com o0s outros deuses [...]
Ihes oferecer algumas oragdes nos momentos adequados” (COOK, 2004, p. 106). O
gue sugere a convivéncia e a consideragao por outras religioes.

Existem também, tracos de sincretismo religioso. Pois os personagens,
quando de suas necessidades, podem fazer oferendas a outros deuses. E o caso do
exemplo descrito no Livro do Jogador, cujo personagem, antes de seguir viagem,
mesmo sendo seguidor de Pelor, pode entregar uma oferenda ao deus das estradas,
Fharlanghn, para que sua viagem seja bem sucedida (COOK, 2004).

Essa pratica € comum no livro e pode ser comparada as oferendas que
sao feitas a diferentes santos, ou mesmo da alternancia da freqiéncia a mais de
uma religido/culto religioso, dependendo das necessidades dos individuos-fiéis.

A escolha do deus a ser cultuado influi diretamente na personalidade do
personagem. Para que se tenha ideia dos tracos tipicos dos deuses de Faerdn, a
seguir sera apresentado, em ordem alfabética, um quadro com as caracteristicas e
os dominios dos principais deuses cultuados em Faérun.



108

Quadro 3 — Caracteristicas dos deuses de D&D.
Deuses Titulos Caracteristicas Dominios
Deus da Magia, O ) Divindade distante
Distraido, E neutro. Deus da magia e do gue nao executa
Baccob : . ~
Arquimago dos conhecimento. acoes no mundo dos
Deuses. mortais.
E cadtico e bom. Criou os elfos de
Protetor e seu proprio sangue em batalha com
Corellon . O caos, 0 bem, a
. Preservador da Grummsh. Governa a magia, a ~
Larenthian . P o protecdo e a guerra.
Vida. musica, as artes, os oficios, a
poesia.
E neutra e boa. Protetora de todas
Deusa das as pessoas boas que habitam as Animais, plantas, sol,
Ehlonna ;
Florestas. florestas, amando-a e tirando dela o bem.
Seu sustento.
Deus da Matanca, E cadtico e mau. Sente prazer O mal a enganagéo
Erythnul ; LA o
O Diverso. guando ha panico de morticinio. e a guerra.
Ouro-Liquido, O E neutro e bom. Foi o descobridor
. T dos Gnomos, convertendo-se em ~
Brincalhdo, o O bem, a protecao,
Garl u seu protetor. Levou-os para o X
. Protetor Vigilante, A mas também a
Glittergold mundo. Governa o humor, a ~
Gema sem Preco, A o N enganacao.
. esperteza, a lapidacéo e fabricacdo
Esperteza Brilhante de i6i
e joias.
O Caolho, Aquele E cadtico e mal. Incita a guerra e a O caos, mal, forca e
Grummsh L,
gue nunca Dorme. tomada de territérios de outras racas. | guerra.
. . E leal e bom. Promove a justica, o
Heironeous | O Invencivel. P .. Bem, caos e guerra.
heroismo, o cavalheirismo, a honra.
Deus da tirania, O )
Campedo do Mal, E leal e mau. Tem seis bracos e X
; A destruicao, o mal,
Hextor Porta-voz do promove a guerra, o conflito e a
o aordem e a guerra.
Inferno, Terror da destruigéo.
Batalha
E cadtico e bom. Patrono dos atletas, | Caos, bem, sorte e
Kord O Lutador S :
principalmente os de luta livre. forca.
E leal e bom. Forjou os primeiros
Moradin O Forjador da Alma. andes usando mgta|s e gemas Terra, ~bem, ordem e
preciosas e depois soprou a vida protecao.
dentro deles.
Deus da morte, A
Morte, O Inimigo do )
Bem, Aquele que E neutro e mal. Patrono dos que Morte, mal e
Nerull . . ~
Odeia a Vida, O buscam o mal supremo por prazer. enganacao.
Portador da
Escuridao.
Deus da Natureza, E neutro. Governa a natureza, sendo Animais. plantas. ar
Obad-Hai O Oboé, A Flauta amigo de quem vive em harmonia ' P P

do Pastor.

com o mundo natural.

agua, fogo e terra.
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Olidammara | O Ladino Sorridente

E cadtico e neutro. Adora vinhos,
mulheres e misica. E um
vagabundo, um brincalhdo e mestre
nos disfarces.

Caos, sorte e
enganacao.

Deus do sol, O

Pelor Radiante.

E neutro o bom. E o criador de
muitas coisas boas, sendo apoio
para os necessitados e adversario de
todo o mal. Seus sacerdotes sdo
bem recebidos em todos os lugares.

Bem, cura, forga, sol.

St. Cuthbert | Deus da retribuicao

E leal e neutro. Incentiva a vinganca
€ a punicao justa para os
transgressores da lei. Prefere o bem
ao mal.

Destruicao, ordem,
protecao e forca.

Deus dos segredos,

E neutro e mal. Governa tudo o que
nao deve ser conhecido e que as

Mal, conhecimento e

prospera e segura.

Vecna O Lorde Aleijado, O ; .
Nome Sussurrado pessoas desejam manter em magia.
’ segredo.
Deusa Bruxa. A E leal e neutra. Deusa da morte e da
e " magia exige obediéncia de seus .
Feiticeira Rubi, A . N Morte, magia e
Wee Jaz seguidores. Conta com feiticeiros e
Dama Severa, A ordem.
Guardio da Morte. | Ma@dos poderosos que veneram-na
" | em templos afastados.
A Abencoada. a E leal e boa. Criou e protege os
Protetofa e ' halflings. Prega a harmonia entre
Yondalla Provedora. A seus filhos, mas também a defesa Bem, ordem e
Matriarca ' vigorosa contra 0s inimigos. Seus protecao.
Cuidadosa seguidores esperam ter vida

Fonte: Elaboracao da autora com base nas informacdes disponiveis no livro Dungeons & Dragons:
Livro do jogador: livro de regras basicas SP:Devir, 2004.

Observa-se pelo quadro uma diversidade muito grande de deuses e

deusas, cujas tendéncias variam desde leal e bom até cadtico e mau. O que significa
dizer que, tal como os deuses do Olympo Grego, os diversos tipos de personalidade
humana estéo ai retratados.

Alguns possuem caracteristicas aparentemente antagbnicas como € o
caso de Corellon Larenthian, o deus dos elfos, cujos dominios sdo o bem, mas
também os caos e onde sua bondade e capacidade de protecdo ndo impedem que
ele seja um deus guerreiro. Ou Kord, o patrono dos atletas, também cadtico e bom,
que inclui em seus dominios o bem, a sorte e a forga.

Ser bom implica em altruismo, respeito a vida, dignidade e capacidade de
se sacrificar em prol do outro ou de sua comunidade. O oposto, ser um personagem

mau, vai traduzir desejo de oprimir, ferir a até eliminar os adversarios. E, ser neutro,
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é literalmente ndo tender nem para o bem, nem para o mal. Nem desrespeitam a
vida e os direitos alheios, mas também né&o se sacrificam por ninguém.

Os deuses leais, assim como os personagens, sdo confiaveis, honrados e
obedientes a autoridade. Essas caracteristicas podem, no entanto, levar a uma certa
rigidez por excesso de apego as tradi¢cdes, o que ocorre muitas vezes, no dominio
das sociedades religiosas.

Os deuses caoticos tém como principal atributo a liberdade de ag&o. O
que vai Ihes conceder, por um lado, a flexibilidade, adaptabilidade e, por outro, a
imprudéncia, a irresponsabilidade e, no caso dos personagens filiados ao seu culto,
0 ressentimento com a autoridade.

Os neutros podem ser honestos, mas também mentir e enganar em
algumas ocasides. Respeitam a lei sem ama-la. E, tanto no caso do bem como no
do mau, um ponto de intermediacao.

Em alguns casos, o jogador vai depender diretamente dos deuses ou
entidades divinas para executar as suas artes magicas. E o que acontece com os
clérigos, druidas, paladinos e rangers que sdo chamados de conjuradores divinos,
por retirarem seu poder de uma fonte divina. S8o destinadas & cura e a protecao dos
fieis, tendo o conjurador que possuir sabedoria.

Existe outro tipo de magia que é a arcana, a qual envolve manipulagédo
direta das energias da natureza e que é praticada por bardos, feiticeiros e magos.
S&o mais violentas e passiveis de destruicdo dos seres ou objetos atingidos por ela.
Exigem, por parte dos praticantes, muito estudo talento natural.

Mesmo no caso da elaboragdo dos personagens ateus, nota-se que 0s
jogadores, ao fazé-los, tomam uma posicdo quanto a religiosidade. E o que ocorreu
com o jogador Aoth Rammas que elaborou um personagem que, segundo ele,
“perdeu a fé apos ver a destruicdo causada pelo império” (informacéo verbal). Nas
entrelinhas, percebe-se conceitos diretamente relacionados a religiosidade. Aoth
Rammas fala em fé e na sua perda. Note-se que, se o0 personagem perdeu a fé, é
porque algum dia a cultivou.

Fendmeno bastante comum nos meios religiosos quando um individuo se
decepciona por alguma razdo com a denominacao religiosa que até entdo vinha
seguindo. O império, nesse caso, poderia estar representando o proprio “Reino dos

Céus” prometido pelos sacerdotes de varias denominacdes religiosas. E sua
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destruicdo, a decepgdo com a conduta desse mesmos sacerdotes que acabam por
entrar em desacordo com a doutrina pregada e ndo praticada.
No suplemento de Forgotten Realms: Deuses e
Pantedes, foi feita uma ampliacdo na quantidade de
deuses de cada pantedo. Foi estabelecida, inclusive, uma
gradacéo de poder em relagéo aos pantedes. Fato comum
nas religides politeistas. Na mitologia noérdica, por
exemplo, os deuses sao divididos em Aesir (deuses
superiores liderados por Wotan) e Vanires que (deuses de

uma hierarquia menor).

Nesse Livro-Suplemento, essa divisdo, como

llustracdo 14 — Wotan
Fonte: http://www.

masculino sobre as divindades femininas, vdo se tornar  bismarck. k12.mo.us/
English/skinner/Classes/

visiveis, como demonstra o quadro a seguir. norsemyths.htm

também a superioridade numérica de deuses do sexo

Quadro 4: Divindades de Faer(n.

Divindades Masculinas Femininas Total
Superiores de Faerln 19 11 30
Outras divindades de Faerln 16 13 29
do Pantedao Anédo 11 03 14
do Pantedo Drow 03 01 04
do Pante&o Elfico 08 04 12
do Pantedo Gnomo 07 - 07
do Panteao Halfling 03 03 06
do Pantedo Mulhorandi 07 03 10
do Pante&io Orfico 05 01 06

Totais 79 39 118

Fonte: Elaboracdo da autora com base nas informag¢des disponiveis no Livro-Suplemento de
Forgotten Realms: Deuses e Pantedes.

Nas primeiras linhas, encontram-se as divindades cultuadas no continente
de Faer(n, sendo que, na primeira linha, observamos que sdo computadas apenas
as divindades superiores e, na segunda, as divindades de uma classe inferior a
primeira.

Dentre as divindades principais, dezenove sdo do sexo masculino e onze
do feminino, resultando que 63,33% das principais divindades de Faer(n séo do

sexo masculino enquanto que somente 36,67% s&o do sexo feminino. Esse padréo
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se repete na maioria dos Pantebes, chegando a acontecer uma disparidade
quantitativa muito grande entre os géneros como é o caso do Pantedo Orfico, onde
existem apenas 16,67% de deusas. Essa despropor¢cdo chega ao méximo no
Pantedo Gnomo, onde néo existe nenhuma deusa. Registra-se apenas um caso — 0
do Pantedo Halfling — onde a quantidade de desses e deusas € igual.

Analisando-se a questdo apenas pelos dados do livro, obtém-se um
padrédo semelhante ao apresentado na realidade, em que apesar dos avangos
tecnoldgicos, a sociedade atual “reproduz as grandes divisbes sexuais que em todo
tempo e em toda parte estabeleceram que o0s homens estdo coletivamente
encarregados de manifestar o sagrado” (SEGALEN, 2002, p. 90).

Esse dado vem demonstrar, que as motivacdes dos jovens jogadores que
aderem aos jogos de RPG véao além de simplesmente reproduzirem as jornadas dos
herdis ou as situagfes vivenciadas na idade média. Mas, a propria jornada ja foi
idealizada com base nessa visdo arquetipica de que o elemento masculino era mais
apto a manifestar o sagrado do que o elemento feminino. Eles se tornaram
guardides do sagrado e, portanto, do poder.

Uma semelhanga marcante com a mitologia nérdica, e fator muito
presente nos jogos e nos de RPG em geral, sdo as batalhas. Entre eles, era comum
a ligagdo do jogo com os combates & méo armada. A heranga mitoldgica nérdica,
nesses jogos, explicaria o fato dos deuses presentes nos livros portarem armas.

Ndo se pode esquecer o fato da Terra Média ter sido transportada
diretamente dessa mitologia — onde possuia, inclusive o0 mesmo nome, Midgard —
para os livros de Tolkien e dai para Faerin. Segundo Rodrigues, o RPG possuiu
“mitologia e linguagem propria, habitado por elfos, anfes, magos e hobbits”
(RODRIGUES, S., 2004, p. 25). Todas essas racas e outras mais podem ser
encontradas em abundancia nos jogos de RPG.

Mas, falar de mitologia propria talvez ndo seja o termo mais adequado,
visto que a mitologia encontrada nos livros de RPG sao todas derivadas de outras
mitologias mais antigas. Além da noérdica, encontramos, dentre outras, a mitologia
céltica, trazendo consigo os bardos e os druidas. Outros personagens, cOmo 0S
monges, podem ser comparados, por suas caracteristicas, aos herdis das mitologias
japonesas. Eles sao artistas marciais, mestres de poderes exéticos “cujos ataques
desarmados séo rapidos e fortes” (COOK, 2004, p. 21).
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A grande quantidade de deuses e de magias encontradas no Livro do
Jogador assemelha-se a religiosidade magica do paleo-paganismo e do paganismo.
Vérias das caracteristicas atribuidas a espiritualidade pagd podem ser encontradas
nos pantedes de D&D. A primeira delas é que os deuses com suas caracteristicas
ambivalentes prescindem da nogéo de pecado, inferno, mal ou bem absoluto.

As pendéncias, quase sempre, sdo resolvidas diretamente entre os
personagens e os deuses, sem a necessidade de intermediarios, tendo esses
deuses caracteristicas antropomorficas e ligagdes estreitas com a ancestralidade.
Esse tipo de relacionamento deus(es)-devoto(s) acaba por desfavorecer a formagéo
de dogmas, o que tanto na realidade como no jogo favorece uma grande liberdade
de escolha de culto/religido.

Quanto as divindades, elas se encontram na prépria natureza, sendo
imanentes e estando diretamente ligadas as ragas ou ao local onde habitam. Da
mesma forma que no paleopaganismo, ndo sentem necessidade da construgéo de
templos, por causa da propria sacralidade da terra.

Os deuses se apresentam como personificagdo dos fendmenos sociais ou
forgcas da natureza, como se pode observar no quadro 3. Dentre eles, alguns estéo
diretamente ligados aos dominios das florestas, seja na sua superficie, como
Corellon Larenthian, Ehlonna, e Obad-Hai ou nas profundezas de suas grutas e
subterraneis como Garl Glittergold (deus dos gnomos) e Moradin (deus dos andes).

Essa tipo de relagdo com a natureza produz uma religiosidade magica nos
personagens que, por sua vez, leva a uma noc¢do de comunh&o com a natureza, que
vai aparecer principalmente na relagdo dos elfos com o seu habitat natural que é a
propria floresta.

Outro fator semelhante seria 0 respeito aos ancestrais, que se faz
presente na religiosidade, por exemplo, dos andes cuja escolha de seus nomes é
feita pelo ancido de seu cla com base em sua tradicdo. Segundo o Livro do Jogador,

O nome de um ando néo |lhe pertence, mas ao seu cla. Se ele utilizar mal ou
envergonhar esse nome, se cla podera retird-lo. Um ando que perdeu seu

nome é proibido, pela lei dos andes, de usar qualquer nome da raca
(COOK, 2004, p. 14).

Existe, inclusive, uma lista de nomes masculinos e femininos a serem
escolhidos, como também os nomes dos clas. A repeticdo, que nesse caso se da

através da colocacdo de nomes dos antepassados, é uma das formas de
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ritualizacdo, uma provocacao intencional do estabelecimento mégico das ligacdes
com o passado ancestral, dando uma perspectiva ciclica do tempo.

Como também acontece o estabelecimento de lagos de parentesco com
ancestrais comuns, produz um sentimento de coresponsabilidade entre os membros
da comunidade dos andes, e o respeito pelos que os antecederam, trabalhando e
lutando para que sua comunidade se perpetuasse através dos tempos, nos
misteriosos reinos construidos nas profundezas abaixo dos interiores das
montanhas.

A perspectiva ciclica do tempo aparece, portanto, ndo somente na aluséo
a ancestralidade, mas também na ligacdo com a natureza e na ciclicidade de seus
fendbmenos, como a lunagéo e as estagcdes do ano. O que alude, por sua vez, ao
mito do eterno retorno, a que se refere Eliade (2002).

Essa perspectiva ndo linear da historia aparece, tanto na presenca desse
mito quanto no préprio modelo organizacional do livro, que pode ser lido a maneira
das metanarrativas, ndo tendo necessariamente que obedecer a um comego, meio e
fim; mas podendo ser consultado segundo as necessidades de informagéo geradas
pelo momento do jogo ou pessoalmente do jogador.

Essas formas dispares de apresentar a ciclicidade do tempo acontecem,
porque “certos elementos colocados de lado pela raz&o retornam, ndo no sentido do
idéntico ou da regressdo, mas da ocupacdo de um novo lugar de destaque”
(MAFFESOLI, 2001, p. 77). Ou seja, sdo elementos que nunca desapareceram
realmente da(s) cultura(s) ou do imaginario dos individuos. Mesmo que
aparentemente esquecidos, jaziam em estado de laténcia, aguardando uma ocasiéo
propicia de reaparecer.

Seguindo essa linha de pensamento, a religiosidade presente nesses
jogos tende para uma releitura de uma religiosidade que havia sido banida do
quadro de religibes e que eclode através de vérias formas, que € o paganismo,
principalmente uma de suas vertentes mais conhecidas, o politeismo histérico.

Seja analisado dessa forma ou por outros angulos, as possiveis re-
ligagbes do jogo com a religiosidade possuem um elemento que é consenso em
todas as teorias. “todas elas partem do pressuposto de que o jogo se acha ligado a
alguma coisa que n&o seja o proprio jogo” (HUIZINGA, 2007, p. 4), da mesma forma
que a religido, para existir, se liga a alguma coisa que ndo seja ela propria. Ou seja,

a religido s existe porque existe a possibilidade de abertura ao transcendente, a
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possibilidade de, a qualquer tempo, passar pela experiéncia do sagrado. Talvez
resida ai mesmo a possibilidade da religagdo do jogo com a mitologia.

Nos jogos de Roleplaying Game, essa necessidade de exercer a
religiosidade, de se ligar ao sobrenatural, pode estar se manifestando através da
diversidade de religibes e cultos que sdo parte indispenséavel de “vida’ de um
personagem. Os mecanismos de atuacdo no espago religioso do jogo guardam
semelhancas indiscutiveis com o proceder dentro do campo religioso e com o0s
elementos que a compdem.

De qualquer forma, atualmente, “é dificil evitar a sensacdo de estarmos
presenciando o retorno dos deuses passados” (FELINTO, 2005, p. 72), que se
manifestam em vérios campos da atuacdo humana, além dos recintos religiosos,
como por exemplo o cinema, a midia e a wide world web.

Essa tendéncia pode estar apontando, também, para um possivel retorno
daquele homo religiosus que ndo separava a pratica dos atos cotidianos da préatica
das agOes tidas como sagradas. No entanto, ndo se estaria afirmando que esse
retorno estaria se dando com a mesma formatacdo, mas que passaria por uma

ressignificagédo tipica do arcaismo pos-moderno.
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4 A TEORIA GERAL DO IMAGINARIO E O IMAGINARIO DOS
JOGADORES DE ROLEPLAYING GAMES

“O fato de que ndo ha pensamento sem
imagem nos convida e entender as imagens
que estdo em constru¢cdo em nds e em nossas
obras, mesmo cientificas, para entendermos a
ndés mesmos, assim como o que fazemos.”
Danielle Pitta.

A ligacdo dos jogos com a religido/religiosidade €& passivel de ser
considerada historica, pois ela pode ser sopesada pela pesquisa bibliografico-
documental, portanto, utilizando-se de meios convencionais da ciéncia. No entanto,
para evidenciar a necessidade de ligagdo do individuo com o elemento
transcendente, os métodos da ciéncia naturalista ndo séo suficientes.

Para que se dé mais apropriadamente o estudo de novos fendmenos
gerados pela sociedade, necessaria se faz a aplicagdo dos novos métodos
investigativos. Em nosso estudo, a investigagdo da mitologia e da experiéncia do
sagrado nos Jogos de Roleplaying Games necessitou de instrumentos que
possibilitassem uma aproximagdo com o imaginario dos jogadores, além da
observagéo de campo, acompanhada de questionarios e entrevistas.

Nesse sentido, buscou-se como suporte para analise, a Teoria Geral do
Imaginario (TGI), proposta por G. Durand"’ (2002). A TGl trata-se de uma nova
configuracdo na forma de perceber e estudar a coeréncia da imaginagéo criadora
humana, que vem resgatar sentidos negados durante a investigacdo cientifica
naturalista e estabelecer o que Bachelard (1995) denominou de observagéo sensivel
dos fatos.

Desse modo, ela torna-se, mais adequada a obtencdo de conhecimentos
aprofundados sobre objetos complexos como os seres humanos; como também dos
fendmenos emergentes produzidos por esses individuos na pés-modernidade,

momento em que, segundo Maffesoli (2006, p. 6), ap6s a dominacao do “principio do

A partir desse ponto, serdo usadas as letras G e Y, antes dos sobrenomes Durand, em respeito as
normas da ABNT, para diferenciar os autores Gilbert Durand de Yves Durand.



117

logos”, representante da razdo mecénica, previsivel instrumental utilitaria, assiste-se
ao retorno de um “principio do eros”.

Como alerta o proprio G. Durand, “0 nosso tempo retomou a consciéncia
da importancia das imagens simbolicas na vida mental” (1995, p. 37). Dessa forma,
além da utilizacdo de outros métodos de pesquisa, utilizou-se a Teoria Geral do
Imaginério, conseguiu-se uma maior aproximag¢do com o imaginario dos jogadores,
ao tomar-se por base as imagens projetadas durante o processo do jogo,
valorizando suas formas de expressao e as mensagens trazidas por elas.

Norteando-se no fato de que essa Teoria traz um novo paradigma para a
ciéncia ocidental (ao propor um exame das imagens mentais e a forma como séo
traduzidas em simbolos e codigos), ela se adequa a investigacao sobre o objeto de
estudo e a hipdtese levantada sobre a possibilidade dos Jogos de RPG estarem
simulando sensacbes semelhantes as vivenciadas em momentos de devogéo
religiosa, de experiéncia do sagrado.

A adocdo da TGl e 0 conjunto epistemologico das ciéncias como a
Sociologia Compreensiva e a Antropologia tornou-se possivel, na medida em que
ela mesma é composta por um entrecruzamento de diversas ciéncias. Assim sendo,
ja traz consigo seus meétodos de verificacdo sem invalida-los, como também uma
convergéncia de hermenéuticas.

Nesse contexto, o teste Arquétipo dos Nove Elementos tornou-se um
instrumento valido para a colheita de material. Com a aplicacdo do Teste AT-9,
pode-se melhor avaliar o desempenho dos jogadores e se a hipdtese levantada
neste trabalho é passivel de ser comprovada, pois “existe uma estreita
concomitancia entre os gestos do corpo, 0S centros nervosos e as representacoes
simbolicas.” (PITTA, 2005, p. 21-22).

Sua aplicacdo enquanto teste projetivo visou a identificacdo dos nucleos
organizadores da simbolizacdo do jogo e dos universos miticos que se constituem
nas historias idealizadas pelos jogadores; o que possibilitou a comparagdo das
estratégias usadas pelos jogadores durante as aventuras com as estratégias que o0s
sujeitos encontram para resolver a angustia diante do tempo, que conduz & extin¢céo
através da morte, de que nos fala G. Durand (2002). A observacéo sensivel desses
fatos fara, portanto, que seja possivel uma maior aproximacao da maneira como se

processa o fendmeno.
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4.1 TEORIA DO IMAGINARIO: ORIGENS E APLICAGCOES

Em geral, a palavra ou o conceito de imaginéario é colocado em oposi¢ao
ao de realidade, ou pior, ao que é verdadeiro. No entanto, imaginario ndo se trata de
mera ficgdo inconsistente, nem tdo pouco de uma forma de falsificar a realidade. A
propria realidade objetiva, segundo Maffesoli, “é acionado pela eficacia do
imaginario, das constru¢cfes do espirito” (2001, p. 75). Realidade e imaginario séo,
por isso, dois processos indissociaveis.

O imaginario também n&o poderia ser reduzido a outros conceitos preé-
estabelecidos como o de cultura ou de ideologia. No que diz respeito a questdo da
cultura, ele viria antes, seria a matriz ou atmosfera, “0 estado de espirito que
caracteriza um povo.” (MAFFESOLI, 2001, p. 75). Estaria na base da construgéo da
propria cultura, como uma forca social em forma de construcdo mental coletivizada,
capaz de ser percebida, mas néo de ser quantificada.

Ele é imponderavel, ultrapassando o individuo que, por sua vez, impregna
a coletividade. Funciona como “cimento social”’, “cultura de grupo”, “é ao mesmo
tempo, mais do que essa cultura: é a aura que a ultrapassa e alimenta.”
(MAFFESOLI, 2001, p. 76).

Quanto a diferencia¢do entre o imaginario e a ideologia, existe uma ponto
bésico que os diferencia. As ideologias sdo formuladas através da racionalizagdo do
pensamento, enquanto que 0s processos imaginarios, embora possuam o elemento
racional, agrega outros elementos, como o onirico, a fantasia, o ludico, o afetivo, o
irracional e, é claro, o imaginativo. O imaginario compde e d& génese a ideologia, da
mesma forma que o faz com a cultura.

Segundo ainda Maffesoli, “o imaginario €, ao mesmo tempo, impalpavel e
real”, “certamente funciona pela interagdo” [e] “envolve uma sensibilidade, o
sentimento afetivo.” (2001, p. 77). No entanto, essa sensibilidade ndo pode ser
confundida com intuicdo. Dessa forma, o imaginario se revela por suas producdes
(FELINTO, 2005).

O imaginario é, segundo G. Durand (2002, p. 18), “o conjunto das
imagens e relagcdes de imagens que constitui o capital pensado do homo sapiens”,
ou ainda compreendido como um campo que se distingue pelo “conjunto das

‘representagfes’ numa cultura dada.” (Coléquio de Washington, 1984 apud
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LOUREIRO, 2004, p. 16). Constitui-se na “relacédo entre as intimacdes objetivas e a
subjetividade. Relagédo, portanto, entre coer¢cdes sociais e subjetividades”
(MAFFESOLI, 2001, p. 80).

O que se denomina de intimagdes objetivas, sdo os limites e as regras de
proceder que a sociedade imp&e ao individuo. E as subjetividades s&o as intencdes
individuais que integram o dominio das atividades psiquicas, sentimentais,
emocionais desses mesmos individuos, e motivam suas ag¢fes individuais ou
coletivas.

Como se sabe, de tempos em tempos, registra-se historicamente
modifica¢cdes mais significativas na forma de proceder dos individuos em relacao aos
valores e costumes sociais. Uma das motiva¢gdes mais fortes que G. Durand (2004)
aponta para essas ocorréncias é a saturagao.

A saturacdo, por sua vez, se d4 a medida que “em uma civilizacdo dada,
as instituicbes nao seguiram o lento movimento das visdes de mundo” (DURAND,
G., 20044, p. 17). O ndo acompanhamento das modificagbes na forma de ver o
mundo por parte das instituicbes provoca uma precipitagdo, uma aceleragdo ou
ainda uma coagulagéo mitica.

Observa-se que, de forma progressiva, desde as Ultimas décadas do
século XIX, “entramos — por diferentes “motivacdes” — em uma zona de intensas
remitologizagbes” (DURAND G., 2004a, p. 18). Esse contramovimento, insuflado
pela saturacdo, deve-se ao esgotamento das possibilidades de investigacdo de
fendmenos que escapam a légica dos métodos cientificos até entdo conhecidos. E,
uma das formas de encontrar solugdes para questionamentos néo respondidos pela
ciéncia, € através da andlise da imagem mitica, “que fala diretamente a alma”
(DURAND, G., 2004, p. 17), de maneira intuitiva.

Dentro dessa configuracdo, a raiz da ressurgéncia dos mitos na
atualidade associa-se a emergéncia da imagem que, por sua vez, denota a
necessidade da reatualizagdo dessa linguagem. Ambas se d&o na pds-modernidade,
por ser uma época de saturacdo, de esvaziamentos de conteudos, o que leva a
procura de novos significados e significancias que deem sentido a existéncia.

A situacdo atual em relagdo ao imaginério social, derivada dos periodos
de marginalizacdo da imagem, é resumida pelo proprio G. Durand quando relata que

todos esses indices de uma alta pressdo imaginaria e simbolica na qual
“ndés vivemos e nos agitamos” sdo a sindrome de uma profunda
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ressurgéncia do que nossas pedagogias — e 0s epistemas resultantes —
tinham cuidadosamente, durante séculos e séculos, rejeitando, ou pelo
menos colocado na por¢do minima.” (2004a, p. 9).

Isso indica uma situagdo de sintonizacdo com a temética de um retorno
do mito ou das mitologias a vida cotidiana. Essa ressurgéncia se da por conta da
eclosdo dessas mesmas mitologias que se encontravam em estado latente, mas que
ndo haviam sido extirpadas dos imaginarios individuais e que gravitam em torno da
galéxia do imaginario coletivo.

Assim, o mito e a imaginagao deixam de sofrer um processo violento de
desmistificagdo e iconoclastia, sendo gradativamente reincorporados aos processos
de pensamento e reflexdo sobre assuntos variados, desde a arte, passando pelo
pensamento pragmatico, até os métodos investigativos da ciéncia oficial. Ao ponto
de, na atualidade, “e para explicar suas proprias orientagbes, 0 pensamento
cientifico vé-se constrangido a pedir auxilio ao mesmo imaginario durante tanto
tempo reprovado (DURAND, G., 2004a, p. 71). Ou seja,

N&o somente mitos esclipsados recobrem o mito de ontem e fundam o
epistema de hoje, mas ainda os sabios na ponta dos saberes da natureza
ou do homem tomam consciéncia da relatividade perene do mito. O mito

ndo é mais um fantasma gratuito que subordinamos ao perceptivo e ao
racional. (DURAND, 2004a, p. 20).

O mito, ou melhor, a formac&o do(s) mito(s) pés-moderno(s) se d& por
sedimentagéo, acomodagéao e re-elaboragéo dos mitos milenares que dizem respeito
as probleméticas e aspiracfes humanas relativas a vida e ao viver que permanecem
em forma de incognitas.

Ele(s) é(sao), por isso, uma forma ou metodologia ainda atual e valida
para pensar questbes como: “quem sou, de onde vim, para onde vou?”’ Essa
mitologias continuam, também, da mesma forma que no passado, podendo ser
manipuladas para melhor ou para pior, dependendo do uso que se deseje fazer
delas.

Todos esses fatos, movimentos sociais e necessidades expressadas
através dos mitos e ao mesmo tempo suas geradoras, acabam por dar génese a
estudos relativo a eles, que culminaram na elaboracdo de uma teoria que fosse
capaz de explicar a forma como essas imagens, reprimidas por um periodo tdo longo
de tempo, fossem capazes de sobreviver. Como também, fornecessem explicacdes
validas da forma como o imaginario cria e interfere nas producdes materiais e

mesmo nas vivéncias humanas.
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Dessa forma, a TGI surgiu no Ocidente em um momento de retorno da
imagem as artes e aos meios de comunicagdo. Diz-se retorno da imagem, pois, no
Ocidente, “houve uma separagao progressiva dos “poderes da imagem” e dos
poderes efetivos, iconoclastas tecnoldgicos, cientificos ou politicos” (DURAND, G.,
20044, p. 9).

Como consequéncia dessa separagdo, foi gerada uma visdo de
pensamento racional, onde as imagens passaram a fazer parte de um campo
considerado inferior (DURAND, G., 2004). Sendo consideradas como delirio de
loucos e artistas, foram relegadas a marginalidade e afastadas do campo dos
estudos e produgdes consideradas sérias.

Essa coincidéncia entre o seu retorno ao meio das artes e da
comunicagdo e o surgimento de uma teria voltada para o seu estudo nao foi
aleatéria. G. Durand (2004) observou que sdo os artistas os primeiros a captarem o
espirito de tempo de uma determinada época; fato este depois pensado e estudado
por fildsofos e cientistas.

A introdugdo da Teoria Geral do Imaginario nos meios académicos,
embora com restricdes, comprova sua importancia, ao menos no que diz respeito a
complementacdo dos vacuos existentes nos métodos tradicionais de investigacao
cientifica, que ndo conseguem dar conta da subjetividade humana.

Na atualidade, “constatamos em todas as disciplinas do saber [...] a
formacdo progressiva e ndo premeditada de uma “ciéncia do imaginéario” (G.
DURAND, 2004, p. 77). O que reabilita a imagem das anteriores interdigbes
enquanto componente a ser levado em conta nas investigagbes de fendémenos
vérios produzidos na esfera tanto do individual quanto do coletivo.

No Brasil, o TGI, enquanto ciéncia transdisciplinar, € pesquisada em
varios campos académicos, dentre eles a Antropologia, a Sociologia, a Psicologia, a
Pedagogia e as Ciéncias das Religides na UFPB. Esta Ultima possui o maior indice
de estudos no pais. As restricdes que séo feitas a essa teoria, sdo feitas também a
todos os novos métodos investigativos. Sua eficicia definitiva s6 se dard, entéo,
pela continuidade de seu uso e dos resultados positivos obtidos através de seus
métodos.

Por enquanto, a possibilidade aberta pela inclusdo do denominado
“terceiro dado” (G. DURAND, 2004), ja abre inUmeras possibilidades de estudo antes

circunscritos a légica bivalente de oposicdo/exclusdo dos contrérios racional-
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positivista. A légica do terceiro incluido, sendo simbdlica, da coeréncia aos plurais e

transforma-os em complementariedades.

4.1.1 A Aplicagao da Teoria do Imaginario e O Homo Symbolicus

O imaginério foi considerado por G. Durand (2002) o “‘museu” de todas as
imagens passadas, produzidas e passiveis de serem produzidas, nas suas
diferentes modalidades, pelo homo sapiens sapiens. Além disso, esse autor
observou que o imaginario humano, “muito longe de ser a expressdo de uma
fantasia delirante, desenvolve-se em torno de alguns grandes temas, algumas
grandes imagens que constituem para o homem os nucleos ao redor dos quais as
imagens convergem e se organizam” (apud PITTA, 2005, p. 14).

Partindo dessa forma de perceber o imaginario humano, surgiu a
necessidade de classificar essas imagens, dando-lhes uma ordem e estabelecendo
significados. Para tanto, a Teoria Geral do Imaginario se baseou na teoria dos
arquétipos, do inconsciente coletivo e 0 no estudo das mitologias para entender a
forma como sdo produzidas as imagens e como elas sao recebidas e/ou
transmitidas.

Durand percebeu que, antes de ser no mundo, o individuo construia esse
mundo com sua imaginacao criadora e, por outro lado, tentava compreender e
explicar o mundo a ele preexistente. Para fazé-lo, langava méo de simbolizacGes
que se expressavam através de mitos. Esse processo que permite a atribuicdo de
sentidos as coisas existentes no mundo realiza a mediagdo entre o individuo e o
meio e foi chamado por G. Durand (2002) de “equilibrac@o antropoldgica” e descreve
uma trajetoria denominada de “trajeto antropolégico”.

Segundo ainda G. Durand, o trajeto antropolégico € “a incessante troca
que existe ao nivel do imaginario entre as pulsdes subjetivas e assimiladoras e as
intimacdes objetivas que emanam do meio cosmico e social” (2002, p. 41). O que

poderia ser representado da seguinte forma:
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SUPEREGO
SOCIAL

INCONSCIENTE
ESPECIFICO

Grafico 1 — Conjunto imaginario de uma época e sociedade
Fonte: Criacdo pessoal da autora.

O processo de permuta constante entre o interior e o exterior, que vai do
inconsciente especifico ao superego social, € dindmico. Ele se expressa nas
interac6es que existem entre o meio e o individuo e pode ser percebido analisando-
se as representagOes exteriores.

A equilibragcdo antropoldgica se d4 em quatro niveis: no plano biol6gico,
concedendo equilibrio vital aos individuos; no plano psicossocial, permitindo “ao
individuo estabelecer a sintese entre suas pulsdes individuais e aquelas do meio em
que vive” (PITTA, 2005, p. 37); no plano antropoldgico, a nivel planetério, facilitando,
segundo Pitta (2005), “um real ecumenismo”; e, por fim, “a imaginagao simbdlica tem
uma funcao transcendental, ou seja, ela permite que se va além do mundo material
objetivo e que se crie um “suplemento da alma” (PITTA, 2005).

No intuito de compreender como acontecia esse processo, Durand partiu
dos estudos realizados em Leningrado sobre a reflexologia para “determinar a
influéncia dos reflexos dominantes na constituicdo do imaginario humano” (PITTA,
2005, p. 92), pois a escola de reflexologia havia estabelecido que a génese do gesto
e do meio ambiente era reciproca.

Foram detectadas inicialmente duas categorias de gestos dominantes
observadas em recém-nascidos: a dominante reflexa postural ou de posicdo
(verticalizacdo ascendente) e a digestiva ou de nutricdo (engolimento, descida,

z

aconchego). A primeira € relacionada ao regime diurno da imagem sendo de
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estrutura herdica. E a segunda é incluida no regime noturno da imagem, relacionada
ao microuniverso mistico.

Posteriormente foi estudada uma terceira dominante reflexa, a ciclica (de
movimento, natural) que foi também relacionada ao regime noturno da imagem,
relacionando-se ao microuniverso denominado de sintético ou disseminatério. “Da
constatacdo e estudo destas trés dominantes resulta o principio fundamental da
identificacdo das estruturas antropolégicas, distribuidas em dois regimes (Noturno e
Diurno)” (LOUREIRO, 2004, p. 17).

Como cada individuo possui uma forma prépria de perceber o mundo, é
natural que existam diferengas entre seus modos de pensar e agir diante da
angustia existencial provocada pelo escoamento do tempo que leva a aproximacao
da morte. Os modos de agir diante dessa angulstia sdo representados,
respectivamente, pela classificacdo isotropica das imagens em dois regimes, o
Diurno e o Noturno, que se subdividem em trés microuniversos: herdico, mistico e

sintético.

[ REGIMES OU POLARIDADES J

M T—

DIURNO NOTURNO

Simbolos de ascencao, Simbolos de inversao e

espetaculares e de intimidade
diairéticos

/ ESTRUTUM

ESQUIZOMORFAS SINTETICAS OU MiSTICAS OU
OUHEROICAS DISSEMINATORIAS ANTIFRASICAS

Grafico 2 — Classificacéo isotropica das imagens.
Fonte: Criacdo pessoal da autora.

O tipo herdico enfrenta o problema, luta contra a evidéncia da finitude. O
mistico cria “um mundo em harmonia baseado no aconchego e na intimidade”
(PITTA, 2005, p. 33). Enfim, o sintético ou disseminatorio opta por “harmonizar os
contrarios, mantendo entre eles uma dialética que salvaguarda as distincbes e
oposigdes” (PITTA, 2005, p. 36), dialogando com a problemética.

Mesmo assumindo formas diferenciadas de encarar a inevitabilidade da

morte, existem elementos comuns ao sapiens, imagens que se repetem e se
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generalizam envolvendo a afetividade (DURAND, G., 2002), que se agrupam em
constelacdes e que sdo chamadas de schémes.

Os schémes poderiam ser comparados a foérmas ocas, portanto,
generalizadas, onde podem ser colocados diversos conteudos, advindos das varias
culturas. Dessa forma, embora os conteldos colocados variem bastante, nao
deixardo de ter a forma original dada pela férma, sendo dessa férma, “0 esqueleto
dinamico, o esbogo funcional da imaginagéo” (DURAND. G., 2001, p. 60).

Os schémes seriam um vir-a-ser, uma intencédo de gesto, estando na base
das concretizagbes desses gestos, das posturas e das pulsdes inconscientes. Na
concepgao de G. Durand (2002), as representacOes concretas desses gestos e
posturas, “0 esqueleto dindmico”, em contato com o espago e atmosfera social em
que o individuo se insere, originardo imagens primordiais, 0s arquétipos.

Os arquétipos, por sua vez, sdo imagens universais que intermediam as
imagens constantemente recebidas do meio pelo sujeito (campo da objetividade) e o
schéme, que estd nos dominios de sua subjetividade. Eles sdo, simultaneamente,
universais e especificos, mas jamais sdo ambivalentes. S&o universais, pois
aparecem em todas as culturas estudadas até o momento ao redor do mundo e sua
importancia se da, na medida em que “constituem o ponto de juncao entre o
imaginario e os processos racionais” (DURAND, G., 2002, p. 60). Sua especificidade
se d4 & medida que séo interpretados e vividos diferentemente em cada cultura.

Juntamente com esses elementos, encontramos os simbolos, que sédo as
substanciagbes dos arquétipos e que possuem uma infinidade de significados em
aberto. Como eles traduzem emocgdes, assumem significados que, da mesma forma
que os arquétipos, variam conforme o contexto cultural.

Sobre o mito, o qual j& foi tema de um capitulo anterior, é possivel afirmar
que ele “ja € um esboco de racionalizagédo, dado que utiliza o fio do discurso, no qual
os simbolos se resolvem em palavras e os arquétipos em idéias.” (DURAND, G.,
2002, p. 63).

Por mais diferentes e variados que possam parecer a primeira vista, 0s
mitos ndo sofreram modificagdes. Entdo, como explicar as aparentes diferencas
mitolégicas? As variacdes se d&o atraves dos mitemas. Esses, sim, variam conforme
o tempo e as culturas e podem ser comparados as frases que compdem textos que
tém a mesma temética, mas foram escritos por varios individuos, cada qual dando a

sua interpretacgéo, influenciados pelo espirito do tempo e da cultura em que viveram.



126

Outro fato importante em relagdo a din@mica mitologica é a substituicéo e
sobreposi¢cdo de um mito por outro, entrando o mito vigente em estado de laténcia
em relacdo ao mito ascendente, até que condicdes favoraveis o faca reaparecer. O
esquema a seguir representa, de forma resumida, o0 processo de génese e

decadéncia dos contetidos imaginarios.

CONTEUDOS IMAGINARIOS
Sonhos I_I Desejos I_I Mitos
\\k_/

Nascem durante um percurso temporal e um fluxo
confuso

[ Racionalizagao ]
L2

[ Valores de varias confluéncias sociais ]
2

Perdem a espontaneidade mitogénica

[ Ideologias H Construgodesfilosdficas ]'[ Codificagbes ]

e

[ Entram na clandestinidade da laténcia ]

Grafico 3 —: Formacédo dos contelidos imaginarios.
Fonte: Criacdo da autora.

Esse processo ocorre normalmente de tempos em tempos em relacdo as
narrativas mitologicas e “esta tenséo dialética, [...] sempre em busca de equilibrio, é
fonte evolutiva de mudangas” (SANCHEZ TEIXEIRA, 2006, p. 218).

Mas, como conseguir detectar esse imaginario impalpavel humano?
Como toda teoria inovadora, a Teoria do Imaginario possui métodos igualmente
inovadores. Assim, foi proposta um novo método préprio ao estudo do imaginario,
denominado de Mitodologia. Ele se subdivide em Mitocritica e Mitandlise e essas
duas modalidades de analise sdo aplicadas ao estudo dos individuos e dos
contextos sociais em que se inserem.

A primeira, a Mitocritica, trata-se de um método direcionado para “a critica
de texto literario, de estilo de um conjunto textual de uma época ou de um
determinado autor” (MELLO, 1994, p. 47). Através desse método, chega-se a
deteccdo de um nucleo mitico, de uma narrativa fundamentadora do mito, ou dos
mitos, que atuam em conjunto para a formagao na narrativa.

Ja a segunda, a Mitanalise, € mais abrangente, constituindo-se em uma

metodologia usada para perceber e analisar “os grandes mitos que orientam (ou
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desorientam) os momentos historicos, os tipos de grupos e de relagbes sociais”
(MELLO, 1994, p. 48).

Grafico 4 — Mitodologias.
Fonte: Criacdo pessoal da autora.

Observa-se, portanto, que as formas de analise criadas por Durand
baseiam-se no mito, porque ele é capaz de explicitar um schéme ou um grupo de
schémes e se constitui em “um esboco de racionalizac&o”, pois usa o fio do discurso
“no qual os simbolos se resolvem em palavras e os arquétipos em ideias” (DURAND,
G., 2002, p. 63).

A deteccdo desse imaginério pds-moderno, como de outros imaginarios,
vai demonstrar a existéncia real de um conjunto de imagens reunidas em uma
constelacdo. Essas imagens, antes de servirem de suporte, resultam do imaginério e
do vivido pelas coletividades e pelos individuos participantes delas.

A forma de elaboracdo das constelagbes ndo é aleatdria, ela se da
atraves do ja referido “trajeto antropoldgico” e representa, segundo G. Durand (2004,
p. 90),

a afirmacado na qual o simbolo deve participar de forma indissolluvel para
emergir numa espécie de “vaivém” continuo nas raizes inatas da

representacdo do sapiens e, na outra “ponta”, nas varias interpelacdes do
meio cdsmico e social.

7

O que G. Durand chama de “vaivém” é caracterizado pela prépria forma
como o ser humano amadurece durante a sua existéncia. Sendo ele, uma criatura
com o maior tempo de maturagdo que se tem conhecimento, o ambiente, em

especial, e 0 meio social acabam por ter grande influéncia no aprendizado cerebral.
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Todos esses fatores sédo levados em consideragcdo quando se procede
tanto a uma mitocritica quanto a uma mitanalise. Ambas s&o instrumentos que
possibilitam a aplicac@o dessa teoria nos estudos dedicados a andlise referentes aos
seres humanos e ao seu comportamento social.

O outro método de analise da Teoria do Imaginario € o denominado
Arquétipo Teste dos Nove Elementos (AT-9); o qual foi escolhido e aplicado nesse
estudo. Em sua génese, “foi uma montagem experimental destinada a realizar um
estudo antropoldgico amplificado das ‘Estruturas do Imaginério’ elaborada por Gilbert
Durand” (DURAND, Y., apud LOUREIRO, 2004, p. 9). Ele foi, portanto, um
instrumento elaborado para a validacdo da Teoria do Imaginario, pelo psicélogo
Yves Durand a partir de extenso material de nivel cultural bastante alto, recolhido por
Durand.

Através dos nove elementos escolhidos intencionalmente, o teste acaba
por revelar as estratégias que os sujeitos encontram para resolver a angustia diante
do tempo que conduz a finitude. Os arquétipos usados no teste estimulam a
emersdo dessa conjuntura que se reflete, por sua vez, nas taticas utilizadas para

vencer a morte.

llustracdo 15 — Elementos do AT-9.

Fonte: Criacdo pessoal da autora com base em desenho obtido
em aplicacdo de AT-9 com individuos participantes da
pesquisa.

Em resumo, o individuo, antes de lidar com coisas e objetos, lida com os

significados que atribui a cada uma delas, simbolizando-as. Nessa dinéamica, o
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mundo considerado real torna-se um mundo construido através das percepgdes
individuais que se juntam por afinidade em um todo coletivo, formando sistemas
simbolicos particulares. Essa relagdo que se institui com o mundo é mediada através
dos imaginarios e significados atribuidos as coisas pela cultura e espirito de tempo
em que se inserem 0sS sujeitos.

Estando os jogadores inseridos em uma conjuntura e, sendo 0 jogo por Si
s6é um processo de simbolizacdo e interpretacdo do mundo, o percurso das
aventuras vivenciadas no jogo poderia representar a tradugdo ou um exercicio das
estratégias para vencer a morte. O AT-9 torna-se, dessa forma, um instrumento
vélido e adequado para conseguir uma maior aproximagdo com os imaginarios dos
jovens individuos pesquisados.

Os estudos do Imaginario além de representarem mais uma alternativa
metodoldgica para os estudos no campo social, sdo uma forma de tornar os
individuos, enquanto seres humanos, mais conscientes das motivagbes e
interpretac6es de ser no mundo, e de como eles préprios interagem e interferem até

mesmo nas cria¢cdes materiais, através das idea¢fes simbolicas que as precedem.

4.1.2 Jogo e Imaginério

Logo no inicio de seu livro, Pitta faz a seguinte colocagéo: “para que a
criacdo ocorra é necessdario imaginar.” (2005, p. 12). Imaginacdo é um item
indispensavel quando se joga RPG. Os jogadores e, principalmente o mestre,
imaginam o tempo todo. Imaginam o0s mundos para onde se transportam
temporariamente, imaginam as situagdes por que passam 0S Seus personagens e 0s
dos outros jogadores, dentre tantos outros detalhes.

O imaginar € um processo constante enquanto durar, ndo sé o periodo da
sessdo, mas toda uma campanha. Pois, mesmo apés concluir a sessdo, ao se
encontrarem, eles comentam as aventuras experimentadas através dos
personagens como se fossem lembrancas de suas proprias vidas. Conversam sobre
as possibilidades para as proximas sessdes e trocam ideias e opinides.

Como, a medida que o ato de criagdo € um impulso procedente do ser,

estando na raiz de tudo o que existe para o individuo, pode-se considera-lo a prépria
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esséncia do espirito. Pois, para criar, é preciso antes imaginar e, “imaginar é criar o
mundo, é criar 0 universo, seja por meio das artes, das ciéncias, ou por meio dos
pequenos atos, profundamente significativos, do cotidiano” (PITTA, 2005, p. 40).

Levando-se em conta a riqueza de detalhes das aventuras concebidas
pelos jogadores, como também o ato de que a imaginacdo simbdlica permite que se
va além do mundo material objetivo; e como, segundo G. Durand, a razdo e a
imaginagdo sdo processos inseparaveis, “pois o simbdlico se inscreve de maneira
profunda na alma humana” (GOMES, 2009, p. 27), ndo se torna dificil imaginar por
gue elas parecem ser tao reais e atrativas.

Mesmo que 0 processo imaginario seja para o mundo real, um mundo
surreal, este Ultimo terd a mesma consisténcia e realidade que o primeiro, 0 mundo
real objetivo, “pois, a imaginacéo envolve as imagens com cargas afetivas atraentes
ou repulsivas, transformando o mundo sonhado em um mundo da alta densidade
emocional’ (PITTA, 2005, p. 45).

Depreende-se dai que, enquanto os jogadores estdo envolvidos com as
questdes do jogo, cada um deles, ao criar ou colaborar com a criagdo de uma
realidade paralela, um mundo para o qual se transportam, esta vivenciando, mesmo
ao nivel da imaginacdo, uma experiéncia de alta densidade emocional, por isso
mesmo intensa para quem a experiencia. Desse modo,

O jogo em si nao € ruim nem bom, ele é uma possibilidade concreta de
potencializar a vida e de multiplos sentidos que atribuimos a ela. [...] aquele

gue joga revela um mundo de sentidos sobre si, sobre o seu universo
cultural e social (RETONDAR, 2007, p. 92).

De acordo com a Teoria Geral do Imaginario, “é para fugir da
representacdo da morte que a imaginagdo cria o mundo, um outro mundo, um
mundo que faga sentido” (GOMES, 2009, p. 84). Na definicdo dada anteriormente de
RPG, aparece em primeiro plano a imaginacdo. E essa mesma imaginagdo que cria
um outro mundo que faga sentido para o sujeito da acéo.

E ndo é justamente dessa forma que procedem os individuos-jogadores
quando criam os mundos imaginarios para onde se transferem nas sessdes de
RPG? Quando adentram Faérun ou outros mundos sugeridos nos livros? Seus
personagens-herdis ndo tém a possibilidade de se eternizarem dentro desses

mundos, através de suas vontades?
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Mesmo quando acontece de seus personagens morrerem em uma
batalha, ainda resta a possibilidade de reviverem através da conjuracdo de uma
mago, seu companheiro de equipe, de jornada. Seus imaginarios refletem esse
desejo comum aos seres humanos de vencer a morte; de criar mecanismos capazes
de diminuir a angustia diante do medo da extin¢ao.

Como o mito configura uma situacdo em que o mundo do individuo e o
mundo externo, social, se interpenetram, a vivéncia das aventuras de RPG
construidas sobre o solo firme das mitologias, confere a essas aventuras uma maior

aparéncia de veracidade.

4.2 ETNOGRAFIA DOS JOVENS HEROIS

Nesta etnografia serdo propositalmente suprimidos os procedimentos,
visto que eles jA& se encontram especificados na metodologia, detalhada na

Introducéo dessa pesquisa.

4.2.1 Os Individuos-Jogadores

z

O grupo observado & composto por nove individuos-jogadores jovens,
todos pertencentes ao sexo masculino, cujas idades no inicio da pesquisa, variavam
entre quinze e vinte anos, estudantes do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia da Paraiba (IFPB) e frequentam os diversos cursos e séries oferecidos
pela instituicao.

A inexisténcia de individuos do sexo feminino se deu, em parte, pela
escolha do sistema de jogo escolhido para delimitar essa andlise. A presenca de
individuos do sexo feminino € mais constante nos jogos do sistema D10 e, nessa
pesquisa, foi usado o sistema D20.

Segundo os proprios individuos-jogadores, os jogos do sistema D20, por
privilegiarem as jornadas herdicas, épicas, mais voltadas para a acgdo, para as
aventuras, € mais atrativo para os individuos do sexo masculino, enquanto que as
jovens se sentem mais atraidas pelos jogos do sistema D10, de carater mais

introspectivo (informagéao verbal).
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O que é confirmado por Mattos (2006) ao afirmar que individuos do sexo
feminino foram condicionados culturalmente para apreciar um tipo de ficcdo menos
dependente da a¢&o e mais voltado para as relagdes interpessoais.

Os individuos-jogadores observados, além de fazerem parte de um grupo
social inspirado por um interesse comum, que é o jogo de Roleplaying Game, sé&o
também integrantes de uma sociedade ocidental, sofrendo todas as influéncias de
sua dinamica e costumes. S&o jovens urbanos, absorvendo o modo de viver nesses
grandes agrupamentos que tem sido “o cadinho das ragas, dos povos e das culturas
e o mais favoravel campo de criacdo de novos hibridos biolégicos e culturais
(WIRTH, 1979, p. 98).

Se, por um lado, a cidade favorece a criagdo desses novos hibridos
culturais e absorve suas expressodes, permitindo uma maior liberdade da ag&o dentro
da sociedade, existe um grau significativo de anomia que faz com que o individuo
perca “a espontanea auto-expressdo, a moral, e o senso de participacdo, implicitos
na vida numa sociedade integrada” (WIRTH, 1979, p. 101). Talvez a falta de
integracao favorecida pelos agrupamentos menores, seja uma das chaves para o
entendimento das causas da procura, por parte dos individuos, de insercdo em
grupos de convivio, os mais diversos possiveis.

A cidade, por possuir uma quantidade maior de pessoas jovens do que as
areas rurais, tende a favorecer o aparecimento de novas formas de expressar a arte,
a cultura e os modos de relacionamentos tipicos da juventude, que, em sua maioria,
procede a uma releitura do mundo.

Os jogadores de RPG sdo, em sua maioria, jovens que compdem as
tribos pos-modernas, sendo influenciados e influenciadores desse modo de vida.
Levam, aonde forem, as formas de relacionamento tipicas do tribalismo atual,
incluindo-se ai as rodas de jogo. Ou seja, os individuos que participam dos grupos
estabelecem ligagdes fluidas, podendo migrar para outras rodas de jogo a qualquer
momento, de acordo com os interesses do momento. O que nao significa afirmar que
a vivéncia é prejudicial ou atestar que é benéfica. Como foi visto anteriormente na
discusséao teodrica a respeito do fenémeno,

E melhor reconhecer que, de encontro a um social racionalmente pensado e
organizado, a socialidade é somente uma concentracdo de pequenas tribos

gue se dedicam, de qualquer modo, a se ajustar, se adaptar, se acomodar
entre si. Heterogenizacao, politeismo dos valores, estrutura hologramatica,
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l6gica “contradicional”, organizacdo fractal? Pouco importa o termo
empregado (MAFFESOLI, 2006, p. 14).

O que realmente importa nesse novo modo de viver sdo as modificagdes
propostas, que deixam de se basear no poder centralizado de um individuo que
assume o posto de comando sozinho, para a proposta de uma sociedade cuja vida é
fusional, gregéaria e emocional.

Nesse sentido, o jogar transforma-se em uma ocasido de encontros.
Constroem para isso, o que Magnani denomina de pedacos, que vém designar o

espaco intermediario entre o privado (a casa) e o publico, onde se
desenvolve uma sociabilidade basica, mais ampla que a fundada nos lagos

familiares, porém mais densa, significativa e estavel que as relacdes formais
e individualizadas impostas pela sociedade (MAGNANI, 2000, p. 32).

Os individuos-jogadores, como outros membros dos grupos que delimitam
seus pedacos, vao até esses espacos, que no caso podem ser méveis, justamente
“para encontrar seus iguais, exercitar-se no uso de cédigos comuns, apreciar 0s
simbolos escolhidos para marcar as diferengas” (MAGNANI, 2000, p. 40). Nesses
momentos onde se decorre o processo do jogo, aparecem, de forma subliminar,

elementos comuns entre o jogar e alguns componentes do ritual religioso.

4.2.2. Local e Periodo

A maior parte da observacdo se deu no Instituto Federal de Educagdo,
Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IEF-PB), onde existe um grupo fixo de jogadores.
O local onde se reuniam para jogar, quando se iniciou esta pesquisa, era um
ambiente cedido por um professor da propria instituicdo. A sala é repleta de objetos
0s mais variados, compondo um mosaico de cores e formas que, por si s0, ja seriam
o0 bastante para estimular a criatividade de qualquer individuo.

O espaco do jogo em si ndo depende do ambiente fisico, porque ap6s um
periodo eles passaram a se encontrar na casa do mestre. Assim, a circunscricao
espaco se da pela roda formada pelos jogadores e composta pelos diversos objetos
que sdo trazidos por eles, tais como: mapas dos mundos imaginarios onde se dardo
as aventuras, os dados — que sdo os mais variados em tamanho e cores — 0s livros,

as planilhas dos personagens e, quando possivel, um aparelho de som.
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llustracdes 16 e 17 — Mesa do jogo.
Fonte: Arquivo pessoal da autora.

As musicas colocadas durante o tempo em que estdo jogando e que
ajudam a recriar o “clima” — ou espirito de época que permeou a idade média em
gue se passam as aventuras — sdo tematicas e, em sua maioria, do género celta ou
o denominado “metal melodic medieval’. Envolvem a todos nessa atmosfera do
medievo, que sobrevive no imaginario dos individuos-jogadores, apos ter sido
captada em filmes que se propSem a sua reconstrucdo, muitas vezes ja assistidos
pela maioria dos individuos-jogadores. Essas verdadeiras trilhas sonoras sdo, em
sua maioria, coletadas na internet e gravadas em CD’s para tal finalidade, por
membros do grupo que tém acesso as tecnologias digitais em suas casas.

Outra parte da observacéo se deu em espacgos exteriores ao IEF-PB, nos
circuitos que esses jovens individuos-jogadores costumam frequentar, ou seja,
eventos como o Okinawa, as mostras de jogos de video-games e o terceiro RPG e
Cultura: no oriente feudal. Eventos esses, onde se pode observar uma quantidade

significativa de jogadores em agéao.

4.2.3 Relato

O grupo se reline pelo menos uma vez por semana na sala cedida por um
professor, sabendo que nesse espaco de tempo se realizariam as sessbes de jogo,
que se dao ao final das aulas ou atividades de que participam na instituicao.

Chegam todos muito animados, carregando nas costas suas mochilas

apinhadas de livros de RPG, além dos materiais escolares. Trazem lanches
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compostos geralmente de biscoitos recheados e refrigerantes que s&o, segundo
eles, comprados coletivamente; no linguajar deles, “na intera”. Entram, fecham a
porta e colocam seus celulares no silencioso.

Vestem-se informalmente ou fardados por conta das aulas. No primeiro
dia da observacdo, estavam alguns com trajes formais por terem acabado de
participar de uma feira de ciéncias como expositores de trabalhos. Fizeram questéo
de trocar suas camisas por outras bem esportivas, |4 mesmo na sala, antes mesmo
de iniciar qualquer outra atividade.

Observa-se, também, que esse espaco é cuidadosamente preparado
pelos jogadores, demonstrando ser um espaco simbdlico, um espago que possui
significado(s). E “representacdo do lugar onde determinados sentimentos estdo
autorizados a vigorar sem causar qualquer constrangimento para 0S Sujeitos
envolvidos” (RETONDAR, 2007, p. 30).

A admissdo no grupo € um consenso entre os individuos-jogadores, mas
obedece a alguns critérios, como o conhecimento prévio dos livros de RPG™. O
mestre do grupo observado, ao ser questionado a respeito do modo como se dava a
admissdo de novos membros no grupo, comentou que, “a gente observa também os
grupos menores que jogam campanhas curtas e conversa com 0S outros mestres.
Assim a gente ja sabe quem j& jogou antes e ai facilita” (informacao verbal). Ndo ha
proibicGes em relagdo aos jogadores frequentarem mais de uma roda de jogo, eles
podem transitar livremente entre grupos e experimentar outros estilos de jogos.

Aparentemente ndo se incomodam de serem observados ou mesmo
fotografados. O ambiente ao redor ndo parece fazer a minima diferenga. Talvez por
estarem acostumados a jogar em locais publicos quando ndo dispem sempre de
um ambiente como o que foi observado.

Os individuos-jogadores, ao chegarem ao ambiente descrito, vao
acomodando suas mochilas em algum lugar — mesmo que seja no chéo — e vao logo
sentando ao redor da mesa. Quando jogam em locais externos, sentam-se no chéo
e organizam-se em circulo. Tém preferéncia pelo lugar onde costumam sentar-se.
Essa tendéncia foi registrada através da fala de um dos participantes, que lembrou

ao outro: “vocé sabe que aquele é o meu lugar” (informacéo verbal). Os demais se

8 pPelo menos o livro do jogador, onde estdo descritas as regras basicas de movimentagdo, as
descri¢cbes dos personagens, as habilidades, dentre outras.
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envolveram na discussao dando raz&o ao primeiro. Em momento nenhum houve um
tom de agressividade, mas a frase foi dita com bastante énfase.

Antes de iniciar a roda de jogo propriamente dita, enquanto esperam a
chegada dos demais componentes, conversam animadamente sobre e dia-a-dia e
contam experiéncias com o sobrenatural a moda das rodas ao redor da fogueira que
se forma & noitinha para contar “causos”. O clima é de inquietac@o, de uma alegre
expectativa.

Apos todos estarem acomodados, passam a comentar a respeito das
aventuras passadas®®, como a relembrar uma passagem ocorrida com eles préprios.
Falam dos perigos e superagdes de seus personagens e dos demais como a relatar
um fato acontecido no cotidiano. Os relatos de vitérias, os mais variados possiveis,
se fazem presentes, pois segundo Huizinga, em qualquer jogo, “é importante que
possa gabar-se aos outros de seus éxitos” (2007, p. 57). Sendo esse, portanto, um
elemento comum no ambito do jogo.

Aquele(s) que por acaso nao estiveram presentes nas sessodes anteriores,
nessa ocasido, fazem perguntas, comentarios e se atualizam a respeito do
andamento da aventura. Interessante notar que, mesmo ao relatar as peripécias ja
ocorridas, fazem-no interpretando seus personagens da mesma forma que ocorre
durante o periodo do jogo.

Mesmo apds essa conversa inicial, 0 mestre relata que “na maioria das
sessdes vocé tem que criar um preladio” (informacédo verbal). Ou seja, o mestre faz
um resumo das aventuras que se passaram, com base nas anotagdes que fez da
sesséo anterior, para que a aventura prossiga sem solugéo de continuidade.

S840 comuns também comentarios a respeito da construcdo dos
personagens. Suas caracteristicas, suas habilidades, suas deficiéncias e seus feitos.
Quanto a troca de favores entre eles, vem justamente para suprir as deficiéncias que
0S outros personagens possuam, sendo essencial para o enfrentamento das
dificuldades nas jornadas propostas pelo Mestre.

Numa das sessbes, um dos componentes do grupo ficou sem participar
por ter esquecido a ficha de seu personagem. Essa ficha é essencial porque é nela

que estdo registradas ndo s6 as caracteristicas fisicas, mas também habilidades,

19 As aventuras objetivam alcancar os fins propostos no inicio da campanha, superando obstaculos os
mais diversos. Esses obstaculos assemelham-se aos que aparecem nos épicos da Idade Média.
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tendéncias e poderes. O mestre do grupo, em informagao verbal, exemplifica assim
a importancia da ficha de personagem:
O que vocé tem referéncia € o que fica no papel. Por exemplo... se vocé nao
esta com a ficha do seu personagem, vocé pode esquecer um item que ele
tem, uma cicatriz no rosto. Ai numa sessdo ele t4 sem cicatriz, na outra
aparece, puf. Alguém pergunta: vocé ndo tinha uma cicatriz no rosto? Ai

vocé olha na ficha. Ai vocé diz: € mesmo. E ai? A cicatriz aparece de novo,
puf? Tem que saber. Ele [0 personagem] tem uma bagagem anterior.

Foi justamente por esse motivo que, ndo tendo registros necessérios de
seu personagem para participar da sesséo, o individuo-jogador ficou fora da roda
somente acompanhando. O que ndo pareceu incomodé-lo, pois interagiu o tempo
todo com os colegas, opinando, dando informacdes e fazendo criticas a alguns
procedimentos.

Apos esse periodo inicial, comega a sessdo propriamente dita, com o
mestre fazendo o prelidio (uma breve retrospectiva do ultimo encontro, dos
sucessos e fracassos da misséo), e propondo finalmente as novas tarefas e/ou
missbes a serem cumpridas®®. O jogo continuou com os jogadores bastante
empolgados, falando alto, rindo e, muitas vezes, sobrepondo-se a fala um do outro.
Cada um procurava encontrar uma solugdo para os problemas propostos pelo
mestre.

Além das dificuldades a serem superadas, os personagens dos jogadores
devem, de preferéncia, se filiar a um culto religioso. O deus é escolhido dentre os
vérios apresentados nos pantedes?’. As divindades exigem serem cultuados em dias
especificos, e os jogadores tém forgcosamente que parar para homenagear a
divindade a que estéo filiados nesses dias, tendo que cumprir as obrigacbes para
com o deus que adora, cultuando-o segundo as prescri¢cdes e rituais do culto a que
se filiou.

Sobre esse ponto, o0 mestre esclarece que “a maioria das divindades tem
dias consagrados para serem cultuados” e por isso, “o dia é significativo pra eles”

(informagdes verbais). Para que o andamento da aventura n&o seja prejudicado, ha,

? 0 RPG é um jogo de percurso onde ndo ha vencedores. Todos colaboram para o sucesso da
missdo proposta pelo Mestre, sendo esse 0 objetivo (ter sucesso na campanha). Contam para isso
com as habilidades dos personagens. Por exemplo: se meu personagem pode fazer magias
capazes de ressuscitar, quando o her6i de outro jogador for abatido em combate, eu me disporei a
trazé-lo de volta a vida.

2L Existem também livros dedicados somente aos Pantedes a exemplo do suplemento de Dungeons &
Dragons Forgotten Realms, Os reinos esquecidos: crengas e pantedes.
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no entanto, a flexibilidade de realizar o culto antes do inicio das lutas, dos combates.
Além disso, os deuses “pedem céantico de combate” (informag&o verbal); o que,
obviamente, deve ser feito antes do inicio da batalha. Ainda o mestre exemplifica
esse pormenor, mencionando uma classe de criaturas presentes nos jogos:
os orks param todo dia de lua nova, entdo, nesses dias, eles fazem o culto
logo cedo, antes da batalha. Nesses dias, eles ficam mais corajosos, porque

sentem a protecdo dos deuses e, muitos dizem: eu tenho a béncao dos
Deuses. (informacgéao verbal).

Além do que, segundo nosso principal informante, sdo comuns nos
cenérios de campanha as perguntas do tipo: “vocé é fiel a que, a quem?”. Esse tipo
de questionamento tenta avaliar o nivel de prote¢&o recebido pelo personagem, da
divindade, como também o seu poder de combate. E, acrescenta em relacdo aos
individuos-jogadores, que ndo possuem nenhuma filiagcdo: “De uma forma ou de
outra ele vai ser um cara totalmente isolado” (informagédo verbal). Dando-se
prosseguimento, encontra-se o quadro de individuos-jogadores e suas respectivas

filiagOes religiosas.

Quadro 5 — Filiag8es religiosas dos individuos-jogadores.

Jogadores (nome ficticio) Filiacdo Religiosa
Andrus Miliaryos nao
Aoth Rammas nao
Arbitro Morgan n&o
Fuosyr Forja Eterna catdlico
Hammerock catoélico
NPCs nao
Strider Liadonn catoélico
William Varralo catdlico

Fonte: Elaboracdo da autora com base na pesquisas de campo

Pode-se perceber que no grupo pesquisado, a propor¢ao entre catolicos e
sem religido é igual. Em um total de oito jogadores, quatro séo catdlicos e quatro
declararam n&o proferir nem se filiar a nenhuma denominagéo religiosa, perfazendo
um total de 50% cada uma das categorias. Durante o periodo da pesquisa, um dos
jogadores aderiu a religido evangélica, o que fez com que ele abandonasse o grupo.

Questionando o mestre a respeito da auséncia desse individuo-jogador,

ele respondeu que “ele saiu, entrou e saiu de novo. Ele disse que Deus falou com
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ele; a maioria deixa de jogar, porque dizem a eles que € coisa do Satanas”
(informacéo verbal). Como se pode notar, ainda existe preconceito contra essa
modalidade de jogo, principalmente entre algumas denominacdes religiosas.

Quanto as sessdes, transcorrem tranquilas, sendo as desavencas
resolvidas em comum durante o jogo, confirmando o que foi discutido no item
dedicado a socialidade dos jogadores. O tempo de cada uma delas é variavel,
dependendo da disponibilidade dos jogadores. A seguir, a tabela demonstrativa do

tempo de jogo por jogador:

Quadro 6 — Tempo de jogo por jogador.

Qtd. Tempo de
Nome Ficticio Idade Curso/Profisséao Nivel Série | Sessdes/ jogo/
semana Sessao
Andrus Miliaryos 20 Tecnologia em Sistemas 2° grau 4° 1 5h
para Internet

Aoth Rammas 18 EdificacBes (concluido) - - 5 4h
Arbitro Morgan 22 Engenharia Elétrica 2° grau -

Fuosyr Forja Eterna | 17 Mecanica 2° grau 4° 3 4h
Hammerock 18 Auxiliar Administrativo - - 1 3h
NPCs 19 Mecanica 2° grau 4° 2 4h
Strider Liadonn 18 Mecanica 2° grau 4° 1 4h
William Varralo 17 Mecanica 2° grau 4° 2 4h

Fonte: Elaboracéo da autora com base nas pesquisas de campo

Observando o quadro 6, nota-se que, embora exista uma variagédo entre 1
e 5 sessBes por semana a média é de duas sessbes. Essa variacdo revela ainda
outro dado: alguns jogadores frequentam outros grupos concomitante ao grupo
observado. O tempo de jogo é definido mais claramente em 4 horas por sesséo.
Caracteriza-se, desse modo, a mobilidade entre eles e a auséncia dos evitamento
entre 0s grupos, ao menos entre os praticantes de RPG.

Trés dos jogadores desse grupo, embora ja tenham passado para o nivel
superior de ensino, frequentando cursos universitarios, continuam jogando. Segundo
ainda o mestre do grupo, “a gente joga ha trés anos... 0 mesmo jogo, a mesma
campanha” (informagé&o verbal).

A disponibilidade dos participantes para jogar, como se poderia esperar,
diminuiu por causa das séries cursadas. Observando-se o quadro 6, nota-se que 0s

componentes do grupo original que ainda se encontram no IFPB, todos cursam o
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quarto e ultimo ano. Esse fator interfere diretamente no tempo de jogo. Os motivos
eles mesmos relatam: “tinha semana que a gente jogava quase todo dia. Agora ta
dificil. Tem TCC%; muita gente ta estudando pra vestibular. Tem estagio também”
(informacéao verbal).

Quanto a reacdo diante da minha pretensdo de jogar com eles nas
proximas sessfes, foram solicitos. O que se mostrou impossivel, dado que a
campanha estava em andamento hé bastante tempo. Como se viu, até mesmo de
uma sessdo para outra, existe a necessidade do mestre fazer um preladio que
propicie a continuidade da campanha. O que significa dizer que a inclusdo de um
novo jogador, inexperiente, iria ser muito complicada. Implicaria na paralisagéo
temporaria do jogo para dar as devidas explica¢des, ndo sé sobre o jogo em si, mas

sobre acontecimentos anteriores ocorridos na campanha.

4.2.4 Discussao

Os jovens individuos-jogadores espelham, através de seus
comportamentos, durante o periodo que antecede e que dura o jogo, uma tendéncia
bem atual no que diz respeito a formacdo de grupos. Organizam-se com base em
interesses corporativos variados e parciais, a0 modo das tribos pds-modernas, que
permitem “agrupar os iguais, possibilitando-lhes intensas vivéncias comuns, o
estabelecimento de lagcos pessoais e lealdades, a criacdo de cddigos de
comunicagao e comportamento particulares” (MAGNANI, 2009, p. 4).

Como ja discutido anteriormente, essas tribos sdo grupos que se
constituem, segundo Wirth (1979, p. 104), em um fendmeno tipico dos grandes
agrupamentos urbanos, onde “a interagéo social entre tamanha variedade de tipos
de personalidades num ambiente urbano tende a quebrar rigidez das castas e a
complicar a estrutura das classes” o que “induz a um arcabougo mais ramificado e
diferenciado de estratificacdo social do que em sociedades mais integradas”.
Segundo ainda o mesmo autor,

A crescente mobilidade do individuo, que coloca dentro do campo de

estimulos recebidos de um grande numero de individuos diferentes e o
sujeita a um status flutuante no seio de grupos sociais diferenciados que

22 TCC é a abreviatura de Trabalho de Conclusado de Curso.
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compdem a estrutura social da cidade, tende para a aceitacdo da

instabilidade e inseguranca no mundo como norma geral. [...] Nenhum grupo
isolado é possuidor da fidelidade exclusiva do individuo” (WIRTH, 1979, p.
104).

Sua ligacdo é fundamentada nos interesses comuns que sao muitas
vezes momentaneos, sendo suas ideias e ideais renovados constantemente. O
amalgama responséavel pela unido do grupo séo as ideias afins. E 0 jogo, por si s0,
j& induz & constituicdo de grupos em torno de um objetivo comum, que no caso é a
vivéncia de aventuras em mundos imaginarios paralelos a realidade do cotidiano.
Sendo a renovagédo de idéias e ideais uma constante, os individuos que
participam dos grupos estabelecem liga¢Ges fluidas, podendo migrar para outras
rodas de jogo a qualguer momento, de acordo com os interesses do momento. O
que néo significa afirmar que a vivéncia é prejudicial, ou atestar que é benéfica:
E melhor reconhecer que, de encontro a um social racionalmente pensado e
organizado, a socialidade é somente uma concentracdo de pequenas tribos
gue se dedicam, de qualquer modo, a se ajustar, se adaptar, se acomodar
entre si. Heterogenizacao, politeismo dos valores, estrutura hologramatica,

l6gica “contradicional”, organizacdo fractal? Pouco importa o termo
empregado (MAFFESOLI, 2006, p. 14).

O que realmente importa nesse novo modo de viver, sdo as modificagdes
propostas que deixam de se basear no poder centralizado de um individuo, que
assume o posto de comando sozinho, para a proposta de uma sociedade cuja vida é
fusional, gregéaria e emocional.

Vivendo a incerteza dos tempos pos-modernos, onde “a Unica coisa certa
é a continua incerteza” (CROOK apud HOUTART, 2003, p. 101), “onde o que conta
é o presente” (HOUTART, 2003 p. 104), esses jogadores formam micro-sociedades,
que refletem a dindmica social de seu tempo historico.

Os jovens que compdem essas tribos sdo, portanto, oS mesmos que
transitam todos os dias, principalmente pelas ruas das grandes cidades, que se
filiam as comunidades virtuais, enfim, que vivem de acordo com o espirito de seu
tempo e que serdo os formadores das rodas de jogo de RPG.

Durante o tempo em que foi realizada a observagdo, notou-se que, no
grupo observado, embora se constitua seguindo o espirito de tempo atual, ainda
vigora a mesma motivacao interior do individuo, que busca preencher o vazio que é
deixado na auséncia desses lagos afetivos constituidos por meio dos

relacionamentos sociais.
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Nas sociedades atuais, a falta dos locais de encontro existentes nas
sociedades primais, que marcavam o seu centro, lugar onde se criavam, debatiam e
negociavam normas e se fazia justiga, deixa uma lacuna, ao impossibilitar a reuniéo
de “interlocutores numa comunidade, definida e integrada pelos critérios comuns de
avaliacdo” (BAUMAN, 1999, p. 32).

O jogo €, dessa forma, um desses mecanismos de “estar junto”
(MAFFESOLI), de conviver com iguais, de experimentar vivéncias comuns, muitas
delas intensas, e de estabelecer lagos subjetivos e fidelidades, muito embora né&o
fique claro que isso nao seja elaborado de forma totalmente consciente.

Nesses momentos onde se decorre o processo do jogo, apareceram, de
forma subliminar, elementos comuns entre o jogar e alguns componentes do ritual
religioso. Como foi dito anteriormente, ao adentrar o ambiente do jogo, o0s
participantes comegam a se transferir progressivamente para os mundos imaginarios
propostos pelos livros de RPG: rememoram as aventuras anteriores, discutem erros
e acertos e propdem novas estratégias.

“VYenham de onde vierem, o que buscam € o ponto de aglutinacdo para a
construgdo e o fortalecimento de lagos” (MAGNANI, 2000, 22). Apartam-se
progressivamente da realidade exterior até que se chega a um ponto que ela parece
desaparecer quase completamente durante o tempo do jogo.

Passam temporariamente a habitar o que DaMatta (1997) denomina de
“outro mundo”, que seria um intermediario do espacgo privado representado pela
casa; e o publico, representado pela rua. Este outro mundo seria uma zona neutra,
onde os discursos sao diferenciados dos veiculados na casa ou na rua. S4o0 0s
espacos das crencas, onde se pode fazer individual ou coletivamente a ligagéo do
conhecido com o sobrenatural.

O fato de desligarem ou colocarem no modo silencioso seus celulares
antes do inicio da sessdo — mencionado no relato da observacdo — aparece como
outra forma de cortar a ligagdo com o mundo exterior, o da “vida real”, para estarem
por inteiro, dedicados as aventuras.

Semelhante comportamento se da também nos espacos religiosos, onde
as experiéncias do cotidiano ficam em suspenso enquanto durar o tempo-espaco do
culto, acontecendo o0 mesmo em uma imensa variedade deles. Essa sensacao se
d4, porque “o momento extraordindrio nos transforma em seres exemplarmente

coletivos [...] Essas possibilidades de transformacdo criam focos diferenciados,
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fazendo com que se possa viver algo novo, excitante ou rotineiro (DAMATTA, 1997,
p. 45).

Pode-se encontrar outro fato que se assemelha ao encontrado nas
religides institucionalizadas. Os personagens dos individuos-jogadores tém que
parar para homenagear a divindade a que estéo filiados, nos dias pré-determinados
para o seu culto. O respeito a esses momentos de culto as divindades, durante o
periodo do jogo, pode ser comparado ao dos praticados no islamismo. A diferenca
se d4 na medida em que isso acontece de forma mais flexivel, podendo os horarios
serem adaptados aos momentos vivenciados nas aventuras.

O caso de os deuses pedirem “canticos do combate” (informagéo verbal)
para que eles lhe abengoem, também n&o chega a ser uma novidade. Nas batalhas
campais da Idade Média, por exemplo, os guerreiros eram abengcoados por
sacerdotes antes das lutas. Esse procedimento tem a vantagem de estimular a
autoconfianga do guerreiro, que sente-se protegido pela divindade e,
consequentemente mais forte. Esse sentimento ficou bem claro na expressao dos
jogadores quando afirmaram que tinham a béng¢é&o dos deuses.

A situagao religiosa do personagem assemelha-se, em alguns pontos, a
que ocorreu nesse periodo historico onde, apesar da ndo existéncia explicita de
restricbes a quem ndo possuisse uma religido, ele passava a ser muito mal visto
pela sociedade, podendo se comprometer gravemente. Desse modo, ainda que
nesse jogo nada seja obrigatdrio no sentido mais literal, aquele que opta por ndo
escolher uma filiagao religiosa, acaba por prejudicar o desempenho do personagem.
Pois, ele abdicard, quando da composicdo do mesmo, da protecdo dada pela
divindade escolhida.

Ao observar-se também o cuidado com a preparacdo do espago do jogo
antes do comego das sessoOes, lugar onde se desenrolam as aventuras, ndo se pode
deixar de lembrar a semelhanca que ha com a elaboracdo do recinto sagrado, pelo
fiel, antes da ocorréncia da cerimébnia religiosa. Esse cuidado serda um dos fatores
responsaveis por transformar o espacgo, fisico, em um lugar simbdlico de
acolhimento, onde as acdes perpetradas, dai por diante, assumirdo sentidos
diversos dos que possuem no cotidiano. Local esse propicio a percepgdo das
hierofanias (no caso da experiéncia religiosa) ou das sensagdes muitas vezes

prazerosas e diferenciadas das experimentadas do dia-a-dia.
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O uso de palavras que fazem parte do universo religioso também se fez
presente durante o incidente com o professor ocorrido no hall do IFPB, quando ao
menos um dos jogadores utilizou-se do vocébulo heresia. Para ele, “é como se o
espaco do jogo enquanto espago sagrado estivesse sendo profanado,
desrespeitado, 0 que, por extensdo, profana e desrespeita 0os proprios sujeitos”
(RETONDAR, 2007, p. 30). Construiu dessa forma, uma ponte imaginaria que faz
com que o objeto religioso e o livro, nesse momento, se equivalham, passando a ter

0 mesmo valor e significados, enquanto artefato sagrado.

4.3 DESVENDANDO IMAGINARIOS ATRAVES DO AT-9

Concluidas as primeiras observacgdes oriundas do trabalho de campo, que
j& permitem a visualizacdo de alguns elementos relacionados ao proceder no campo
religioso, no proceder dos individuos-jogadores, serdo transcritos os protocolos dos
testes AT-9, juntamente com suas analises.

Elas complementardo as observagdes dessa primeira etapa e um
aprofundamento na percepcéo sobre a possibilidade da existéncia de elementos
rituais, mitoldégicos ou até religiosos sobreviventes nos imaginarios dos individuos-
jogadores, a medida que, segundo G. Durand (2002, p. 190), “é por atitudes da
imaginagdo que se chega as estruturas mais gerais da representagao”.

Segundo Y. Durand (apud LOUREIRO, 2004), para a realizagdo do AT-9
€ necesséria uma atividade mental de sintese, o que vai fazer com que o individuo
expresse nos protocolos, além de suas “producdes imaginarias”, as influencias e
condicionamentos oriundos de seu meio social.

Dessa forma, as imagens obtidas nos protocolos, ao tempo em que
indicar@o os imaginarios individuais, também fornecer&o pistas para a compreensao
de suas visGes de mundo, no que se refere a religiosidade e/ou a ligagdo com a
transcendéncia através de possiveis simulagbes da experiéncia do sagrado, e irdo
sugerir a emersao do imaginério grupal.

A andlise baseada nos protocolos, de acordo com o “politeismo
metodolégico” (FILORAMO, 1999), acabou por adentrar os trés principais campos do
conhecimento onde sdo aplicados os AT-9, direcionados nesta andlise ao campo

investigativo do fendbmeno religioso.
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Adentrou-se no campo da Psicologia, quando se buscou perceber como o
individuo e o grupo de RPGistas percebem a angustia existencial e sua reacao
diante dela; da Sociologia (compreensiva) quando se caracterizou o individuo-
jogador enquanto membro influenciador e influenciado pelos seus relacionamentos
sociais; e a Antropologia, quando foi caracterizado um grupo social especifico, que
foi o de jogadores de RPG, posto que esse teste projetivo permite por em evidéncia
dados relativos a influéncias externas aos individuos.

A associacdo dos mesmos se deu de maneira natural, porque a
dissociagdo dos mesmos acarretaria em uma dificuldade na interpretagédo dos

protocolos, tornando-os incompletos.

4.3.1 Imagens Simbdlicas dos Individuos-Jogadores

Nessa primeira parte, serdo transcritos os resultados dos testes AT-9%
aplicados aos individuos-jogadores, em forma de protocolos individuais. Na
sequéncia de cada transcricdo, serd feita a andlise estrutural, que consiste na
identificacdo dos microuniverso miticos dos mesmos.

Para tanto, ter4 atencdo especial a questdo C do questionario, pois nela
aparecerdo os elementos essenciais em torno dos quais foram construidos o
desenho, fornecendo uma primeira sugestéo da classificagdo do protocolo.

Ela se baseara na classificagéo isotropicas das imagens da TGl, trazendo
consigo seus esquemas, simbolos e arquétipos que caracterizam as trés estruturas
do imaginario, segundo a elabora¢do durandiana. E serd direcionada para a busca
de elementos rituais, mitolégicos ou até religiosos e/ou de religiosidade em seus

imaginarios, que é foco dessa pesquisa.

2 Nesta sessdo, as citacdes que fazem parte da transcricdo dos protocolos seguirdo o modelo
proposto no modelo analise do teste AT-9, aparecendo apenas entre parénteses, sem a indicacdo
informacéo verbal.
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AT-9 PROTOCOLO N°01

Dados de Identificagéo

Idade: 17

Sexo: Masculino

Profisséo: Estudante

Nivel de Escolaridade: Médio — técnico incompleto
Religiao: Catélica

1 COMPOSICAO DO DESENHO COM OS 9 ELEMENTOS?

Micro-universo de Estrutura Sintética do Tipo Duplo Universo Existencial

Sincronico (DUEX Sincrbnico)

2 RELATO DO DESENHO?

“Incitado pela vontade de ter a sua prépria cidade, o multimilionario Mr. X trama um
plano para que a cidade na qual um dia ele foi prefeito seja destruida. Tudo
comegou com a descoberta de uma nova espécie de réptil. Com experimentos
descobriu-se que quando expostos aos raios gama esses repteis cresciam e se
tornavam maiores, mais violentos e mais inteligentes. Enquanto isso Mr. X se reunia

com o presidente depois para discutir a “compra” de uma cidade, ao menos era isso

4 Os detalhes dos desenhos podem ser melhor visualizados no anexo C.

%5 0 relato baseado no desenho e as respostas dadas as questdes propostas nesse protocolo de AT-9
e nos quatro subsequentes foram transcritos da forma como foram redigidos pelos individuos-
jogadores, ndo tendo passado pela correcdo de acordo com as novas regras de ortografia, como foi
o0 caso do texto.
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que ele pensava. Na verdade ele faria varias melhorias na cidade sendo ele o maior
dono de quase tudo que havia la. Com o pedido negado, ele utilizou dos
experimentos de seu grupo para que a cidade fosse destruida e eu a reconstruisse
do zero. Antes disso mando exploradores para neutralizar criaturas ou qualquer
perigo em ilhas préximas a cidade. Na primeira ilha neutralizada ele se acomodou
até tudo passar. Apesar das consequéncias de seus atos, Mr. X pensava que aquilo

era um bom negaocio”.

I. QUESTIONARIO:

a. Em torno de que ideia central vocé construiu a sua composi¢cdo? Vocé ficou
indeciso entre duas ou mais solu¢cdes? Caso tenha respondido que sim, quais
foram?

A ideia central é que para gque algo aconteca basta uma deciséo, se que quem ou
que for. N&o.

b. Vocé foi, por acaso, inspirado por alguma leitura, filme, etc? Quais?

Sim. Vérios. Dentre os varios: Godzila, o Naufrago, Teletubies, Final Fantasy,
quadrinhos de super-herois, contos de vérios estilos e muito mais.

c. Indique entre os 9 (nove) elementos da sua composigao:

1. Os elementos essenciais em torno dos quais vocé construiu o seu desenho.
O monstro que destroi a cidade. O homem que descansa na ilha.

2. Os elementos que gostaria de eliminar. Por qué?
A espada, porque ndo se encaixa de forma satisfatoria na historia. Foi um
tanto forcada.

d. Como termina a cena que vocé imaginou?

De um lado a serenidade, de outro o caos e o medo, e de outro a furia.

e. Se vocé tivesse que participar da cena que vocé compds, onde vocé estaria? E o

que faria?

Estaria num aviao a caminho da ilha do Mr. X, indo captura-lo.

II. PREENCHIMENTO DO QUADRO

1. Nacoluna A, como vocé representou cada elemento da composicéao.
2. Na coluna B, qual o papel desempenhado na composi¢cao por cada um dos 9

elementos.
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3. Na coluna C, o que simboliza para vocé, pessoalmente, cada um dos 9

elementos.
Elemento Representacédo — A Papel - B Simbolismo - C
Queda A destruicdo da cidade Destruir a cidade Ee.cessana para que
aja uma ascensao
O guerreiro
neutralizando a ilha e as L Imp0s sua vontade ao
Espada . Mata o inimigo S
naves atirando no inimigo
monstro
Abriga o fugitivo e algo Lhe abriga e serve de
Refagio A ilha isolada maisg 9 9 consolo quando
necessario
Necessério derroté-lo
W - significa vencer uma
O “godzila”o monstro do . . )
. Destréi aquilo que Ihe etapa. Unir-se a ele
Monstro mar e o mostro da ilha d d ; %0 d
(que pega o gato) esagrada seria a unido de
diferentes partes de algo
em comum
Ciclico A arvore Fomece comida e Equilibrio
sombra
Personagem O homem nailha Da origem a cena Nunca existe apenas um
Agua O mar Divide as ilhas Passagem
Animal 0 gato E mor.to por sua Aquelg que se guia
curiosidade pelos instintos
As chamas da o =
Fogo o Consome os restos Destruigdo e renovagdo
destruicdo

ANALISE DO PROTOCOLO N°01

Os elementos essenciais em torno dos quais o individuo-jogador construiu

o desenho foram, por um lado, “0 monstro que destréi a cidade” e, por outro, “o
homem que descansa na ilha”. O personagem que ele destaca é o homem da ilha.
Esté sozinho, deitado repousando e “d4 origem a cena”.

Embora o individuo-jogador declare que o personagem é o “homem na
ilha”, ele faz uma ressalva quando diz que “nunca existe apenas um” e o representa
em duplicidade no desenho, cada qual participando de um microuniverso. O
segundo personagem, que também é o narrador da cena, encontra-se em outra ilha,
lutando para “neutralizar” os monstros.

O homem que “dé origem a cena” poderia ser identificado tanto com a
divindade, que é aquela que d& origem a criagcdo/cena, quanto como o primeiro
homem, Ad&o, que estava sozinho no paraiso/refagio/ilha, cujo centro era marcado

pela arvore do bem e do mal, repleta de frutos. A propria figura de Adao ja esta
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associada, por si s, a divindade, pois ele é “a imagem de
Deus” e o simbolismo de sua primazia é relacionado a uma
primazia “de ordem moral, natural e ontologica”
(CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 11).

O segundo personagem, o guerreiro que foi
identificado como sendo ele mesmo a espada e, sendo um
servidor do homem na ilha (identificado com a divindade),

pode ser percebido como um instrumento da vontade

divina. Dentro dessa categoria de her6i eufemizado, |ustracdo 18;Sigurd;

. . . N original de 1893, produzido
podemos encontrar Sigurd (ou Siegfried), que alia a sua :)argedigéo Suecapdo Edda

. , . €em Verso).
espada a capacidade de frustrar e afastar maleficios, de  ggnte: hztp://pt_ wikipedia.

org/wiki/ Siegfried

libertar, de descobrir, de acordar do transe (DURAND,
2002).

O elemento ciclico é representado pela arvore que “fornece comida e
sombra”. As interpretacfes para o simbolismo da &rvore articulam-se “em torno da
mesma idéia de Cosmo vivo, em perpétua regeneracdo”, sendo ainda simbolo de
evolucdo eterna, do “aspecto ciclico da evolugdo cdésmica: morte e regeneracao”
(CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 84).

A imagem da arvore da vida pode ainda ser associada a do andrégino
inicial, que além de ser um dos arquétipos substantivos da estrutura sintética do
regime noturno da imagem, complementa o conjunto da cena central, e reforca a
ideia do homem na ilha/personagem; esta representando o primeiro homem
conhecido como Adao, que na “tradigdo cabalistica “seria também uma sintese do
universo criado” (CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 13).

O homem enquanto sintese do universo criado, também pode ser visto
psiquicamente como aquele que ja integrou as suas energias, tornando-se
psicologicamente equilibrando. Colocar um Adao no centro do desenho pode estar
refletindo um desejo por parte do individuo-jogador de encontrar esse equilibrio,
ascendendo a um patamar superior de humanidade.

O refligio é “a ilha isolada” que “abriga o fugitivo e algo mais”. Ao mesmo
tempo em que desempenha seu papel, pois “abriga [0 personagem] e serve de
consolo quando necessario”, refugia também “algo mais”, mantendo uma atmosfera

de mistério quanto a esse elemento oculto.
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A imagem da ilha € um simbolo de centro espiritual por exceléncia, mais
precisamente, segundo Chevalier e Gheerbrant (2009, p. 501), do “centro espiritual
primordial”, podendo ser acessada “apenas depois de uma navegagdo ou de um
v00”. No desenho, a dificuldade de acesso é concebida como a escada e, como bem
diz Eliade (2002, p. 46), “ela representa plasticamente a ruptura de nivel que torna
possivel a passagem de um modo de ser a um outro”, constituindo-se em outro
simbolo emblemético de ascenséo espiritual.

A dificuldade de chegar a ela, como também o fato de ser considerada,
segundo 0s mesmos autores, um lugar de elei¢cdo, também pode ser comparada aos
locais consagrados aos processos rituais, nos quais o iniciado sé chega por
caminhos que devem ser indicados pelo iniciador ritual.

Para realizar a transicéo, o iniciado precisa de um guia/iniciador ritual que
0 oriente a navegar através das aguas que circundam a ilha (caminhos complexos
da iniciagéo espiritual), dando-lhe a possibilidade de 14 chegar/acessar um universo
espiritual. Ao nivel psiquico, acessar a ilha enquanto microcosmos € encontrar o
refgio “onde a consciéncia e a verdade se uniriam para escapar aos assédios do
inconsciente” (CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 502).

Sendo a miniaturizagdo do mundo, a “imagem do cosmo completo e
perfeito [..] Centro primordial, sagrado por definicdo” (CHEVALIER e
GHEERBRANT, 2009, p. 501), a imagem da ilha possui uma concentragéo do valor
da sacralidade. Ela é ainda, nas tradi¢cdes asiaticas, um lugar que se eleva para o
outro mundo e onde os deuses vém a Terra.

Chegar e entrar na ilha pode simbolizar o acesso a esse universo paralelo
onde habitam os deuses, através da elevagio espiritual. E a entrada em uma nova
etapa da existéncia, encontrando metaforicamente o seu centro espiritual.

Nesse protocolo, a ilha é circundada pelo mar/dgua que € “simbolo da
dindmica da vida [e] € ao mesmo tempo a imagem da vida e a imagem da morte”
(CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 592), de onde vem vida (imagem do liquido
amnidtico) e para onde tudo retorna. Na representagcdo gréfica, ele exerce esse
papel, & medida que, segundo o individuo-jogador, a0 mesmo tempo em que “divide
as ilhas”/mundos, é “passagem’/ligacao entre esses mesmos mundos.

N&o somente separa e divide os mundos ao mesmo tempo, mas realiza a

mesma tarefa em relacédo aos regimes da imagem. As atuacdes herdicas e misticas
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sao realizadas em ilhas/mundos diferentes, mas se interconectam, formando uma
narrativa coerente. Elementos dos dois universos coexistem.

O mesmo se deu com o elemento queda que, mesmo sendo representada
e tendo ao mesmo tempo o papel de “destruir a cidade” é citada como “necessaria
para que haja ascensao”. Nesse sentido, “a queda transforma-se em apelo do
abismo mortal, a vertigem em tentagdo” (DURAND, G., 2002, p. 118). Ou seja, 0
individuo-jogador tendeu novamente para a ligacao dos dois polos, das suas
estruturas.

A figura do monstro se desdobra em mais de uma representacéo. Ele é “o
‘godzila’ o monstro do mar e o mostro da ilha (que pega o gato)”. Além dos monstros
nomeados pelo individuo-jogador, ele esta presente também no mar, onde tenta
abocanhar o navio/recipiente e “destrdi aquilo que lhe desagrada”.

Vencé-lo “significa vencer uma etapa [...] e unir-se a ele seria a uniao de
diferentes partes de algo em comum”. Enfim, o monstro estd em todos os lugares
onde o personagem possa se encontrar, traduzindo bem a ideia do monstro interior,
Unico capaz de acompanhar o individuo onde ele for. Aquele cuja vitéria se d& por
etapas, cuja conquista final é alcangada através da unificacdo do inconsciente com o
consciente.

O monstro da ilha é aquele que engole o animal representado pelo gato.
E a inseguranca que ronda o reflgio/ilha, pois foi desenhado na elevacdo que
conduz ao topo da ilha, onde o personagem descansa desfrutando da paz de um
verdadeiro paraiso.

O gato, embora seja doméstico, um simbolo teriomérfico, possui um
simbolismo ambiguo, heterogéneo, oscilando entre formas positivas ou negativas de
ser percebido conforme cultura, época ou imaginarios individuais. Na representagéo
grafica desse protocolo, ele é visto de forma negativa, pois simboliza para o
individuo-jogador “aquele que se guia pelos instintos” e que “é morto por sua
curiosidade”. Ele pode, nesse caso, segundo Chevalier e Gheerbrant (2009, p. 462),
ser associado a serpente, indicando “o pecado, o abuso dos bens deste mundo”.

Mas também o gato é neutralizado ao ser engolido pelo monstro que
destr6i o que Ihe desagrada. Nesse caso, 0 que parece desagradar € o pecado, 0s
instintos latentes no intimo do individuo-jogador. Assumindo o monstro o papel de

eliminar a negatividade.
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A espada é concebida em duplicidade: “o guerreiro neutralizando a ilha e
as naves atirando no monstro”. Elemento esse que o individuo-jogador deseja
eliminar, “porque ndo se encaixa de forma satisfatoria na historia”. No entanto, n&o
fica claro qual das duas formas de representar a espada é que ele deseja suprimir.
Caso a eliminagéo fosse tanto das naves quanto da espada na mao do guerreiro,
poderia significar um desejo de pacificagéao.

7

O fogo é mais um componente que tem fungdo complementar nesse
protocolo. Ele é apresentado na narra¢do, como “as chamas da destruicdo” que
“consomem os restos”. Nesse momento, ele é, “o fogo purificador [e] faz parte do
simbolismo herdico” (LOUREIRO, 2004, p. 25). Mas, por outro lado, é representado
graficamente como um incéndio decorrente de um batalha, “remetendo a estrutura
sintética, [...] mediador entre a natureza e a cultura” (LOUREIRO, 2004, p. 25). Seu
simbolismo aponta ndo somente para a destruicdo, mas também para a renovacéo.

No ambito da religido/religiosidade, a ideia de que a destruicdo €
“necesséria para que haja uma ascensdo” relaciona-se diretamente aos ciclos de
renovacado moral, ciclos de morte e renascimento. Essa morte poderd ocorrer de
duas formas principais. A primeira € moralmente, quando, ainda na existéncia fisica
em curso, o seguidor de uma doutrina substitui uma forma de proceder por outra
considerada mais moralizada ou elevada espiritualmente. A segunda é através da
reencarnacdo ou transmigracdo da alma, ou seja, pela morte fisica e o posterior
renascimento em um novo corpo material.

Pode-se encontrar ideias oriundas de concepgdes religiosas no imaginario
do individuo-jogador que condizem com a sua filiacdo religiosa, pois o autor
representa de forma negativa a intervengéo do homem na criagéo. Pode-se perceber
esse fato quando ele relata que a modificaco feita nos répteis/monstros os tornaram
“maiores, mais violentos e mais inteligentes” quando expostos “expostos aos raios
gama”.

Essa € mais uma das associacdes feitas ao paraiso e a queda da
humanidade. O uso da inteligéncia por parte do ser humano com o objetivo de
modificar a natureza das coisas (exposi¢do dos répteis aos raios gama), poderia ser
uma analogia do consumo do fruto da arvore do bem e do mal, que deu ao homem a
racionalidade.

De posse do conhecimento do bem e do mal, teve consciéncia de sua

realidade mortal, estava de posse da ciéncia (estava com ciéncia) e queria se igualar
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ao Criador. E, uma das formas de eternizar-se, é justamente “imaginar-se eterno
mesmo sabendo-se finito” (LOUREIRO, 2004, p. 16), que € um estratagema criado
pelo imaginario humano para enfrentar a angustia do tempo que se escoa e o leva
inexoravelmente a finitude.

A forma com que o individuo-jogador articula os simbolos e arquétipos,
parece apontar para o mito da destruicdo do paraiso/cidade através do mal
(monstros modificados pela ciéncia) que se origina do conhecimento que gera a
ambicdo, e que, por sua vez, leva a destruicdo (que pode ser fisica ou moral).

Muito embora tenha se declarado catdlico e tenha absorvido conceitos
relativos a essa crenca, ele também detém, em seu imaginario idearios oriundos de
mitologias politeistas, como a da sucesséo dos deuses. Ele relata que se tivesse que
participar da cena “estaria em um avido a caminho da ilha do Mr. X, indo captura-lo”.
Iria destronar o personagem que “da origem a cena”, tomando-lhe o lugar, ja que ele
tinha a misséo de reconstruir a cidade.

E, aquele que d& origem a cena, em uma esfera mais ampla, é
denominado, dentre outras coisas, de Criador ou de Deus. A historia desse
personagem assemelha-se, deste modo, ao mito de Saturno/Cronos que é vencido

pelo seu filho Jupiter/Zeus.

llustragé@o 19 — Mutilac@o de urano por saturno. llustragéo do século XVI de autoria
de Giorgio Vasari e Gherardi Christofano.
Fonte: http://leiturasdahistoria.uol.com.br/ESLH/Edicoes/9/imprime89331.asp

O individuo-jogador, parece cultivar essa nova maneira de exercer a
religiosidade, tipica do periodo p6s-moderno, onde se pingam conceitos de mais de
uma religido/religiosidade, para compor uma forma prépria, individualizada, de se

relacionar com o transcendente.
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Ele constréi o desenho/representacdo grafica em torno de duas
polaridades, “0 monstro que destréi a cidade” e “o homem que descansa na ilha”.
Nela é possivel encontrar tanto elementos tipicos da estrutura herdica quanto da
estrutura mistica do imaginario. Os elementos se combinam, sem prejuizo do
desenrolar do enredo.

O elemento ciclico aparece relacionado a ideia de progresso. O individuo-
jogador relata que seria feita “melhoria na cidade” e que a prépria destruicdo da
cidade “é necessaria para que haja ascencdo”. E, “segundo Y. Durand (apud
LOUREIRO, 2004, p. 24), “a idéia de progresso parece comandar a escolha do
arquétipo ciclico.”

A maneira de relacionar os termos ascensao e destruicdo, dando (ou
forcando) a idéia de complementariedade, € igualmente tipica da estrutura sintética
do imaginério, porque “expressa a dialética entre o simbolismo da fuga diante do
tempo, e a vitdria sobre o destino e a morte: a contraposi¢do positiva ao negativo”
(LOUREIRO, 2004, p. 18). Ou seja, da vida versus a morte.

Além disso, no centro da representagdo grafica, encontra-se uma arvore,
com seu simbolismo ciclico “de totalidade do cosmo na sua génese e o seu devir”
(DURAND G., 2002, p. 341). Elemento ciclico que se renova através dos seus
periodos de reproducao, floracdo e frutificagdo.

No desenho ele se apresenta frutifera e frondosa, de grandes proporc¢des,
cuja copa cobre quase que toda a extensdo da ilha. Representa, segundo o
individuo-jogador, o “equilibrio”. E a prépria Axis Mundi, fornecendo comida/sustento
e sombra/aconchego e servindo de ponte entre o céu e a terra.

Nesse contexto, a angustia diante da morte é atenuada pela ideia de
renovagao, compreendida enquanto fases que se alternam. A morte deixa de ser um
fim e passa a ser um recomeco, tornando o tempo positivo, “procura-se o didlogo ou
a conciliagdo entre os opostos” (LOUREIRO, 2004, p. 18-19).

Nesse protocolo, os elementos convergem para essa harmonizagao entre
os contrarios. E, segundo Loureiro (2004, p. 26), quando ndo h& a oposi¢éo entre a
caracteristica herbica e mistica e evidencia-se um duplo universo existencial ou
simbodlico, os agrupamentos dos universos miticos se categorizam como
Disseminatorios.

O personagem se desdobra em dois e vive duas ac¢bes teméticas ao

mesmo tempo, que acontecem em universos miticos diferentes (um herdico e outro
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mistico), mas que fazem parte de uma mesma ideag¢do, 0 que caracteriza uma
estrutura do tipo sincronica.

Levando-se em conta 0 conjunto de elementos encontrados na narragao,
na representacao grafica, no questionério e no quadro, a andlise estrutural realizada
indica a existéncia de uma Estrutura Imaginaria Sintética do tipo Duplo Universo
Existencial Sincronico (DUEX Sincrdnico), participando do Regime Noturno da

Imagem.

AT-9 PROTOCOLO N°02

Dados de Identificagéo

Idade: 18 anos

Sexo: Masculino

Profissdo: Auxiliar administrativo

Nivel de Escolaridade: Superior incompleto
Religido: Catdlico

1 COMPOSICAO DO DESENHO COM OS 9 ELEMENTOS

Micro-universo de Estrutura Herdica do Tipo Super-Herdico

o g %

ey
N
3. 7
b T

RLE

2 RELATO DO DESENHO

“Um dragéo enfrenta o nobre guerreiro na fortaleza do penhasco e com ajuda de sua

espada magica derrota o dragdo e salva a cidade.”
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I. QUESTIONARIO

a. Em torno de que ideia central vocé construiu a sua composi¢cdo? Vocé ficou
indeciso entre duas ou mais solu¢cdes? Caso tenha respondido que sim, quais
foram?

N&o.

b. Vocé foi, por acaso, inspirado por alguma leitura, filme, etc? Quais?
Sim, o senhor dos anéis e Tolkien.

c. Indique entre os 9 (nove) elementos da sua composigao:
1.0s elementos essenciais em torno dos quais vocé construiu o seu desenho.

Todos.
2.0s elementos que gostaria de eliminar. Por qué?
Nenhum.
d. Como termina a cena que vocé imaginou?
Com o guerreiro derrotando o dragéo.

e. Se vocé tivesse que participar da cena que vocé compds, onde vocé estaria? E o

que faria?

Ajudaria o guerreiro a derrotar o dragéo.

IIl. PREENCHIMENTO DO QUADRO

Na coluna A, como vocé representou cada elemento da composicao.
2. Na coluna B, qual o papel desempenhado na composi¢ao por cada um dos 9
elementos.

3. Na coluna C, o que simboliza para vocé, pessoalmente, cada um dos 9

elementos.

Elemento Representacédo — A Papel - B Simbolismo - C
Enfatizar o perigo que o .

Queda Um penhasco cavalheiro enfrenta Perigo

Espada Espada magica AJUd‘?r a derrotar o Poder
dragao

Refagio Castelo Proteger as pessoas Protecao

Monstro O dragéo O mostro selvagem Um ser selvagem

Ciclico O fogo do dragao Enfat|;a O perngoparao | A yida
guerreiro
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Personagem O guerreiro com a A esperanga das 0O individuo
espada pessoas
Agua O mar Nenhum Tranquilidade
Animal O cavalo O cavalo que . Companheiro
acompanha o guerreiro
Fogo O fogo do dragao Enfat|;ar O Pengo parao | 4 g,
guerreiro

ANALISE DO PROTOCOLO N°02

Na representacdo grafica, a espada estd empunhada contra o
dragdo/monstro e o personagem/nobre guerreiro estda montado em seu cavalo,
lutando contra a ameaga representada pelo drag&o. Essa figura caracterizaria o
her6i, segundo Chevalier e Gheerbrant (2009, p. 201), “como sendo o senhor de sua
montaria, esta ultima podendo ser, evidentemente, quer seu cavalo, quer seu proprio

eu.

Em relacdo a figura do cavalo/animal, é *“simbolo do psiquismo
inconsciente” (CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 203). Nesse caso, o fato do
cavaleiro estar montando-o representaria a dominag&o dos seus instintos. Enquanto
0 cavaleiro estd montado, no comando da situacdo, ele esta de posse de sua
lucidez. A razdo, a consciéncia esta no controle.

O cavalo é simbolo teriomorfo da forga animal incontrolavel. Desmonta-lo
simbolizaria 0 processo de deixar vir a tona os instintos que estavam sob controle,
mas permaneciam em estado de laténcia. Na representacdo grafica, o personagem-
jogador desenhou o cavalo empinado, denotando uma possivel dificuldade do
personagem/nobre guerreiro em dominar sua montaria/forga instintiva ou mesmo ser
a representacdo da reagdo de medo diante de suas angustias.

Como a figura do cavaleiro, tipica dos heréis dos romances de cavalaria,
cavaleiro, embora seja um “nobre guerreiro”, ndo se iguale a do soberano, possui um
“autoridade de senhor, que consiste precisamente na posse dos meios necessarios
para a obteng&do dos objetivos desejados” (CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p.
202). Nesse contexto, ele é um servidor, mas um servidor de uma grande causa.

Por possuir “uma espécie de doacdo mistica a um ser superior”
(CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 202), ele possui uma devogao a algo ou

alguém acima de si mesmo, podendo ser uma divindade ou forga transcendente. O
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simbolo do cavaleiro, popularizado nos romances de cavalaria, embora se inscreva
em uma atmosfera de batalha, traz também uma “intencdo de espiritualizar o
combate”, através de sua participacdo em um empreendimento de “carater
moralmente muito elevado e de certo modo sagrado” (CHEVAIER e GHEERBRANT,
2009, p. 202).

A espada, “que tem a funcdo de derrotar o drag&o”, segundo o individuo-
jogador. E simbolo de poder e pureza e é realgada como sendo magica, a
semelhanca da espada de Arthur, capaz de realizar proezas superiores aos dos
outros herdis. Ela é empunhada verticalmente pelo guerreiro, sendo outro simbolo
do cavaleiro e da guerra santa. E a guerra santa €, ao seu turno, a representacao
das guerras interiores.

O combate do cavaleiro é, dessa forma, o combate das forcas
consideradas por ele como forgas do mal. Ele chega mesmo a ter uma espécie de
amor ou atragcdo pela morte, caso ela aconteca durante uma acao herdica. Assim, o
ideal desse tipo de personagem (o nobre guerreiro) “parece inseparavel de um certo
fervor religioso” (CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 202), mesmo que iSso se
dé a nivel do inconsciente.

O castelo/refugio desenhado pelo personagem-jogador esti situado no
alto do penhasco, isolado dos campos, distante de tudo. A localizacdo impde
dificuldade de acesso a maioria dos individuos. Suas duras paredes sao construidas
de pedra, imagem da fortaleza inexpugnavel capaz de proteger mesmo contra o
gigantesco dragao (o mal).

Como, segundo G. Durand, “elevagéo e poténcia sdo, de fato, sinGnimos”
(2002, p. 136), o castelo construido no alto é isomorfismo dos Palacios Espirituais
onde habitam os deuses, a exemplo do Valhala e do Olympo. Ele é o simbolo de
protecdo por exceléncia, local onde nenhum mal é capaz de entrar; figurando
também “entre os simbolos de transcendéncia” (CHEVALIER e GHEERBRANT,
2009, p. 202).

O castelo/refugio tem ainda as portas cerradas, o que o tornaria
temporariamente inacessivel e deixaria o ser interior as escuras. A porta de entrada
€ estreita, simbolo da dificuldade em adentrar o Reino dos Céus, ou seja, uma ideia

cristd que representa a dificuldade em alcangar conquistas espirituais.
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A escurid@o interior seria outro simbolo do inconsciente. O cavaleiro se
encontra nas proximidades, do lado de fora do castelo/refugio. O que pode refletir
uma certa indeterminacdo do desejo, a davida em optar pela realizacdo dos ideais
de espiritualizagdo. Nao se pode deixar ainda de lembrar, que o cavaleiro
normalmente penetra no castelo montado em seu cavalo, o que poderia ser
traduzido como vencer a batalha contra o monstro/medos apds dominar os seus
instintos.

O dragdo, mais que um simbolo
nictomorfo, € um arquétipo, pois “parece resumir
simbolicamente todos os aspectos da imagem”

(DURAND, G., 2002, p. 97). Ligado a escuridao,
aos simbolos das trevas e do barulho, é valorizado
no desenho, tendo grande dimens&o em relagdo ao

personagem/nobre guerreiro. Ele esta suspenso no

ar (simbolo diarético), sobre o penhasco/queda, llustragdo 20 — Dragdo.
- , Fonte: http://euli.blog.terra.com.
como que a dificultar o mergulho nas aguas br/ 2010/04/22/dragoes

profundas, ou seja, guardando a entrada do inconsciente.

O fogo é “o fogo do dragéo”, que segundo o individuo-jogador, serve para
“enfatizar o perigo para o guerreiro”, servindo de reforco para a imagem da
animalidade angustiante. A mordedura estd representada explicitamente pelos
dentes na boca do monstro. Suas garras Sdo proeminentes, muito mais que seus
dentes.

O elemento agua é corrente e parece ser profunda. E colocado ao pé do
penhasco/queda. A queda também é profunda e a associagdo dos dois elementos,
convergem e reforcam dimensdo que o individuo-jogador da a dificuldade de
acessar o seu inconsciente, representado agora pela profundeza do mar, cujo
acesso é realizado através da queda/abismo/interiorizacéo.

Quanto a religiosidade do individuo-jogador, ele aparentemente absorveu
os dogmas da religi&o catolica no que diz respeito & morte como fim de tudo. A
intensidade da queda do penhasco, sem retorno, simboliza a impossibilidade do
retorno ao corpo depois de sua consumacdo. A sobrevivéncia do espirito poderia
estar representada atravées do mergulho na &gua, aqui representando a

criacdo/criador, inicio e fim de tudo.
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O desenho é centrado nos trés elementos béasicos caracteristicos do
microuniverso heréico, o conjunto personagem-espada-monstro. O dragdo ataca
frontalmente o herdi/nobre guerreiro, que estd com a espada em punho contra-
atacando, portanto, o cenario da luta esta organizado e a luta acontece. O
personagem “derrota o dragdo e salva a cidade”, dando-lhe a vitéria, representacéo
da vitéria sobre o destino e a morte.

O individuo-jogador se coloca enquanto narrador da histéria, mas
identifica-se com a acdo do personagem a medida que relata que, se tive que
participar da cena, “ajudaria a derrotar o dragdo” suspenso no ar, que € um simbolo
diarético encontrado nos microuniversos heréicos.

Como também a imagem do refugio ndo € de aconchego, mas de
protecdo contra o perigo de morte que representa o Dragdo, o que o coloca dentro
do imaginario herdico, pois, nesse caso, “o reflgio sera sempre um lugar de “refligio
contra” um perigo” (LOUREIRO, 2004, p. 24).

Os elementos representantes da luta, assim com também a repeticao
tripla da expressédo “enfatizar o perigo que o cavaleiro enfrenta”, ddao a dimenséao
desse perigo. Os objetos cortantes com a dentadura e as garras do monstro
reforcam a ideia de apartamento, confirmando o esquema verbal de separacéo.

A presenga do medo, representado pelo perigo constante de morte
eminente, demonstra a presenca da idéia de negatividade do tempo que devora,
outro elemento dessa mesma estrutura. Eles demonstram e quantificam a angustia
diante da finitude e as dificuldades de auto-realizacdo, por parte do individuo-
jogador.

Ha predominancia dos esquemas verbais de distincdo e de oposicao,
representados pelas palavras “enfrenta” e
“derrota”, e das imagens ligadas ao regime
diurno da imagem como salvacao, através
da luta herdica e pela propria denominagao
do personagem de “nobre guerreiro”, cuja

figura evoca “o protétipo de todos os herdis

llustracdo 21 — Apolo e Piton.

flechas a serpente Piton” (DURAND, G., Fonte: http://recantodasletras. uol.com.br/
biografias/2043552
2002, p. 161).

[...] Apolo trespassando com as suas
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A luta contra o dragao terminando “com o guerreiro derrotando o drag&o”
com uma espada especial, “magica”’, sendo ele “a esperanca das pessoas’,
caracteriza o tipo de universo denominado de super-herdico, pois, segundo G.
Durand (2002, p. 167), “o puro herdi, o her6i exemplar, continua a ser o matador de
dragdes.”

O conjunto dos elementos presentes nesse protocolo e a forma com que
se organizam indicam a presenca de um Micro-Universo de Estrutura Herdica do

tipo Super-Herdico.

AT-9 PROTOCOLO N°03

Dados de Identificagéo

Idade: 18 anos

Sexo: Masculino

Profissdo: Estudante

Nivel de Escolaridade: Médio e Técnico Completo
Religido: ndo possui

1 COMPOSICAO DO DESENHO COM OS 9 ELEMENTOS

Micro-Universo Sintético (Simbdlico Diacrénico) de Forma Negativa
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2 RELATO DO DESENHO

“O desenho retrata os heréis de uma campanha que se deparam com um grande
monstro de asas e chifres ao qual quase os derrotaram, porém com seus fins
proximos, um tiranossauro Rex apareceu, para sorte de nossos herdis, e comecgou a
lutar com a grande criatura descontrolada. Eles, apds terem fugido
desesperadamente de uma morte certa, encontram um ponto luminoso embaixo de
uma cachoeira (provavelmente uma tocha iluminando uma provéavel gruta). Correndo
para a gruta Zack, o ladino do grupo acaba caindo devido a um ferimento na perna
causado pela batalha sangrenta contra as criaturas de asas. Enquanto nossos
herois fogem as duas criaturas, de tamanhos relativamente iguais, lutam entre si. A
primeira a atacar € o monstro de asas, que lanca uma espécie de tornado no T-Rex
que parou atordoado diante (de) tal poder. Qual sera o final da luta das criaturas?
Qual serd o destino de nossos herdis? E a pessoa na gruta serd alguém que veio

para ajudar?”

I. QUESTIONARIO

a. Em torno de que ideia central vocé construiu a sua composi¢cdo? Vocé ficou
indeciso entre duas ou mais solu¢cdes? Caso tenha respondido que sim, quais
foram?

Uma sesséo de D&D em que estive presente. Sim, pensei em fazer um drag&o no
lugar do “monstro de asas” mas devido a minha inaptiddo em desenho tive que
adapta-lo.

b. Vocé foi, por acaso, inspirado por alguma leitura, filme, etc? Quais?

N&o
c. Indique entre os 9 (nove) elementos da sua composigao:
1. Os elementos essenciais em torno dos quais vocé construiu o seu desenho.
O monstro de asas, o tornado e a gruta.
2. Os elementos que gostaria de eliminar. Por qué?
A cachoeira e o ladino caido, ficou muito “nada haver” (a ver) com o desenho,
pois o foco era apenas os herdis fugindo e os monstros lutando.

d. Como termina a cena que vocé imaginou?
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Na verdade o objetivo dos herdis era encontrar a pessoa na gruta e acabaria que
0S monstros ndo tornariam a aparecer, ou eles poderiam ser os ultimos inimigos
da campanha.

e. Se vocé tivesse que participar da cena que vocé compds, onde vocé estaria? E o

que faria?

Seria a pessoa abaixo da cachoeira que estd segurando a tocha.

Depende dos objetivos dele (pois n&o havia pensando nisso), que seria matar os

herdis ou matar as criaturas.

II. NO QUADRO ABAIXO EXPLIQUE:

4. Na coluna A, como vocé representou cada elemento da composicao.

Na coluna B, qual o papel desempenhado na composigéo por cada um dos 9

elementos.

6. Na coluna C, o que simboliza para vocé, pessoalmente, cada um dos 9

elementos.
Elemento Representacédo — A Papel - B Simbolismo - C
Queda O ladino ferido na luta Mostrar como foi a luta Drama
. Mostrar como o
Espada Segurada pelo guerreiro guerreiro luta Forca
Refagio A gruta Escapatoria de uma Escapatéria
morte certa
Monstro Mostro de asas Forcar eles a recuarem Medo
Ciclico O tornado Mostrar a forga dos Poder
monstros
Personagem | A pessoa na gruta Manter certo mistério Mistério
Agua Cachoeira Esconder a gruta Paz
Animal Cavalo montado pelo Mostrar como o druida Habilidade
elfo druida luta
Tocha segurada pelo Mostrar como os herois
Fogo . Esperanca
personagem viram a gruta
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ANALISE DO PROTOCOLO N°03

O personagem/pessoa na gruta simboliza o
mistério e seu papel € exatamente “manter certo
mistério”. A tocha que o personagem/pessoa na gruta
foi 0 “ponto luminoso embaixo de uma cachoeira” que
0s “guiou através da escuriddo”, tal qual a luz de
Amaterasu?®, deusa do sol, gue se irradiava da gruta
onde vivia.

@) papel que desempenha o]
personagem/pessoa na gruta é analogo ao do xamé,
pajé ou iniciador ritual, possuidor do fogo/tocha, que
nesse caso € isomorfo da luz, simula a iluminagao

através do conhecimento espiritual. O iniciador ritual, llustragdo 22 — Amaterasu:
Fonte: http:// threegoddesses.

com /images/amaterasu.qif

detentor dos mistérios de seu culto ou religido, tem que

manté-los em segredo, revelando-os em parte aos
iniciados, apenas nas ocasifes propicias.

O individuo-jogador se identifica com o personagem (simbolos do ser
autoconsciente ou que ja se iluminou), cujo encontro por parte dos herdis € a meta a
ser alcancada na narrativa. O que pode significar que é ele mesmo que devera
proceder a sua propria iniciacdo, amadurecendo e fazendo a passagem ritual da
idade infantil/adolescéncia para a idade adulta.

Essa autoiniciagdo € um processo tipico da pds-modernidade, onde
muitos individuos, ndo so sintetizam uma religido propria, mas também (por falta dos
antigos rituais institucionalizados) criam os seus préprios padrbes de ritual de
iniciagao.

Como, segundo Chevalier e Gheerbrant “a caverna simboliza a
exploragéo do eu interior” (2009, p. 214), o personagem que tinha a tocha na méo
poderia significar o desejo de integracdo do consciente com 0 inconsciente. Seria
ainda, segundos os mesmos autores, 0 processo de trazer a tona o “eu primitivo

recalcado nas profundezas do inconsciente (2009, p. 214), integrando-o a

% aAmaterasu ¢ a Deusa do sol, que sai todas as manhas, da gruta onde vive, para iluminar a Terra.
Ela protege os seres humanos, concedendo-lhes muitos beneficios.
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consciéncia, tornando-se iluminado pela tocha do auto-conhecimento. Ou, dizendo
simplesmente, alcangando a iluminagéo.

Ao simbolismo da exploragdo interior da caverna, somaria-se “a
subjetividade em Iluta com os problemas da diferenciacdo” (CHEVALIER e
GHEERBRANT, 2009, p. 217). Penetrar na caverna, nesse contexto, € penetrar em
um universo subjetivo onde seria possivel retornar as origens para compreender
alguns fatos a respeito de si mesmo que habilitaria o individuo a ascender a uma
realidade superior.

Dessa forma, a entrada na caverna, além de estar ligada a simulacéo do
processo ritual, poderia ser uma metafora da esperanca do encontro da paz obtida
quando se alcanca a iluminacdo/luz da tocha, que sO poderia ser encontrada
entrando na caverna/refugio, segurada pelo personagem/homem na gruta, que €
aquele que j4 procedeu a integracao de sua personalidade.

Nesse protocolo, aparece o lado positivo da caverna, fazendo dela “a
cavidade geogréfica perfeita, a cavidade arquétipo, “mundo fechado onde trabalha a
propria matéria dos crepusculos, ou seja, lugar magico onde as trevas podem
valorizar-se em noite” (DURAND, G., 2002, p. 242).

Embora o individuo-jogador caracterize o personagem como sendo a
pessoa na gruta, percebe-se a presenca de mais trés herois (assim denominados
por ele no quadro), atores de uma segunda cena. A sequéncia de ac¢des por eles
desempenhadas na representacao gréfica, até chegar proximo a gruta, sugere tratar-
se do desdobramento do mesmo personagem em trés fases da agéo, resultando em
um quarto, que seria 0 somatério ou unificagcao dos precedentes.

O primeiro é representado graficamente “pelo elfo?” druida” montado em
seu cavalo. O cavalo, sendo simbolo da forga animal incontrolavel, requer dele
esforgo. Ele estd segurando fortemente suas rédeas, mas o cavalo reage empinado.
Entdo, enquanto druida, ele langa méo do artificio de extracdo de energias do
mundo natural e conjura magias divinas, para auxilid-lo a conseguir o seu intento.

Segundo o individuo-jogador, a figura do elfo druida montado no cavalo
tem como objetivo “mostrar como o druida luta”, com “habilidade”. O que pode ser
visto como a imagem da mente, que usa a habilidade/magia e ndo a for¢ca, como

arma de luta para vencer/dominar os instintos/cavalo. O elfo € um personagem que

2" \/er tabela 2: Caracteristicas das Racas de Personagens, situada & pagina 32 do capitulo
terceiro.
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interage diretamente com a natureza, com as forcas em estado primal, consideradas
incivilizadas. No desenho, ele ndo porta uma espada ou qualquer arma. Em um
esforco antifrasico, a arma é metamorfoseada em habilidade.

O segundo personagem ja € simplesmente um druida, j& ndo possui a
ligac&o direta com a natureza, que ficou na fase anterior. E um sabio, ha predominio
da razdo (poderes magicos estranhos). E desenhado segundo os moldes de um
tipico heroi. Veste-se de armadura, tem na cabeca um capacete e segura uma
espada em riste. Mas, como esta em trajetéria de fuga, a espada fica
desfuncionalizada.

O terceiro personagem é “o ladino ferido na luta”. E estabelecida uma
ligagéo da luta e o ladino, que € um tipo de espido cujo principal meio de conseguir
sustento é usando truques e pericia para furtar e ndo a forca bruta. Também néo
tem mais a ligacdo com a natureza, nem mesmo poderes mégicos (forcas em estado
primal), talvez por isso seja o Unico personagem a ser nomeado, evidenciando sua
individualidade. Usa a razao (truques e pericias) para conseguir o que deseja.

Mas embora tenha chegado bem proximo da entrada da gruta, ou seja,
quase alcancando o objetivo proposto na narrativa, caiu vitima do ferimento na
perna resultante da luta anterior (representacdo da queda). Como segundo O
individuo-jogador, o papel da queda foi “mostrar como foi a luta”; ou seja, resultou
em ferimento e fracasso. Essa queda poderia ainda traduzir a queda interior, 0 medo
que precede a iniciagdo; desejada, mas ao mesmo tempo temida, pois sendo
cercada de mistérios, € a imagem do desconhecido.

Embora o individuo-jogador deseje as conquistas (talvez materiais), existe
a possibilidade de que faca a ligagao inconsciente do enfrentamento com a batalha,
e da batalha com a apropriac@o indébita dos espoélios de guerra. Consequentemente
a acdo assume uma conotacado negativa, fazendo com que ele prefira as estratégias
de fuga ou de acomodacéao frente as determinacdes do destino.

O monstro é descrito como “a grande criatura descontrolada” e possui
asas. Nesse caso, ele é o isomorfismo do dragéo, pois o individuo-jogador declarara
que s6 ndo fez a representagdo grafica do dragdo por ndo ter aptiddo para fazé-lo.
Como j4 foi comentado, o dragdo é uma figura arquetipica que resume todos 0s

aspectos da figura do monstro.



167

Por outro lado, a énfase na aposicdo de asas ao monstro facultaria a
transformacédo da criatura, de monstro devorante a criatura divinizada, pois, segundo
Chevalier e Gheerbrant (2009, p. 91),

a adjuncao de asas a certas figuras, transforma os simbolos” tornando-os
“simbolos de espiritualizacédo, de divindade [...] portanto as asas exprimem

geralmente uma elevacdo ao sublime, um impulso para transcender a
condi¢cdo humana.

Esse impulso para transcender a condicdo humana, representado pela
aposicao das asas ao monstro, estaria sendo amortizado pelo medo que ele e outro
monstro/angustia provocam e que estdo presentes no imaginario do individuo-
jogador. Note-se que ele ndo somente registra a presenga do mostro de asas (que
quase eliminou os guerreiros), mas de um outro, de categoria inferior ao primeiro.
Ambos se enfrentam livrando os herdis da morte.

O primeiro, o que j& adquiriu asas, esta (da mesma forma que os
guerreiros) sendo vencido pelo réptil, podendo ser indicativo da dimens&o da luta
dos monstros interiores/oposi¢éo ao crescimento moral do individuo-jogador.

O tornado/elemento ciclico complementa o conjunto e apresenta a
peculiaridade de se encontrar entre as duas criaturas: o réptil/Tiranossauro Rex e o
monstro de asas, na representacdo gréfica. Ele é uma metamorfose da nuvem, que
se torna escura e assume um formato de cone invertido. Sendo uma diferenciacéo
da nuvem, mantém parte de suas propriedades, como a nebulosidade.

Nebulosidade esta que, segundo Chevalier e Gheerbrant (2009), ao
mesmo tempo em que oculta o brilho da luz, as vezes, também abre frestas nas
trevas humanas, o que poderia ser uma metafora da dificuldade por parte do
individuo-jogador, de perceber ou descobrir qual o caminho a ser seguido para
realizar o seu desejo de se espiritualizar.

O tornado pode ser ainda, isomorfismo da nuvem produtora de chuva por
descer dos céus em dire¢do a Terra, tornando-se uma ponte que liga esses dois
extremos. Semelhantemente a ela, “tem relacdo com a atividade celeste, [com] as
revelagOes proféticas” (CHEVALIER e GHEERBRANT, 2004, p. 648).

A agua é representada pela queda d’agua que desce morro abaixo,
cobrindo a entrada da gruta. Da mesma forma que o tornado, “significa [...] a
atividade celeste” (CHEVALIER e GHEERBRANT, 2002, p. 160). A juncao dos dois

elementos agua e ciclico, da maneira como foram representados, como cachoeira e
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tornado, convergem para o mesmo simbolismo e revigoram a ideia de que existe
uma preocupacao, por parte do individuo-jogador, com a questao da transcendéncia.

A aleatoriedade também se faz presente no relato, pois os heréis sdo
salvos “de uma morte certa”, por “sorte”. Mitologicamente, como j& foi discutido no
terceiro capitulo dessa analise, sorte e destino, estdo sob o dominio dos deuses,
que podem modificar os destinos humanos a qualquer momento, dando-lhes
inclusive a oportunidade de escapar de uma morte ja tida como indiscutivel.

O individuo-jogador, que declarou ndo estar filiado a nenhuma
denominacéo religiosa, deixa transparecer ideias oriundas da religiosidade paga
primitiva, no Ambito da iniciac&o ritual. E possivel notar essa concepgéo através da
observacéo da ideia central do texto que gira em torno do objetivo de alcangar a
gruta, que é o local de iniciagdo por exceléncia.

Nesse protocolo, detecta-se a presenca de elementos de mais de uma
estrutura, sem haver predominancia de um sobre o outro. A constru¢éo da narrativa
e do desenho/representacéo gréfica é feita, segundo o individuo-jogador, em torno
do monstro de asas, do tornado e da gruta. Respectivamente, 0 monstro, o elemento
ciclico e o refagio. Dar-lhes a mesma importancia, fazendo, inclusive, um esquema

paralelo ao das estruturas do imaginario que pode ser assim representado:
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Grafico 5 — Simbolizagéo das estruturas do imaginario pelo individuo-jogador.
Fonte: Criacdo pessoal da autora.

De inicio, a luta acontece, o que indicaria uma estrutura herdica. Mas ela
culmina em fracasso e fuga, “0 combate é verdadeiramente ou potencialmente
desfavoravel ao personagem” (DURAND, Y., apud GIMENES, 205, p. 49), e o
desfecho da cena € incerto; mesmo sendo encontrados indicios de uma estrutura

herdica, ela tende para o negativismo.
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Além de tudo, a cena ocorre na escuriddo e ndo sob a luz do sol, como
seria mais natural de uma luta herdica tipica. E, como alerta Durand, G., “nas
experiéncias de sonho acordado nota-se [...] que as paisagens noturnas S&o
caracteristicas dos estados de depressdo” (DURAND, G., 2002, p. 91).

A ideia obsessiva expressa na narrativa é a de encontrar a gruta/reflgio.
Quando o individuo-jogador relata o final da historia, afirma que “na verdade o
objetivo dos herois era encontrar a pessoa na gruta”. Mas, a gruta ndo é segura,
uma das possibilidades de conclusdo da narrativa seria a morte dos herdis.

No esquema verbal também se podem encontrar palavras como unido,
descida, penetracdo. Os elementos, dessa vez, caracterizam a estrutura mistica do
imaginario, mas a inseguranca do ambiente, contrastando com o desejo de viver
pacificamente (entrar no refagio) fazem com que ela também seja vivenciada de
forma negativa.

Ja& o desdobramento do personagem em trés guerreiros diferentes
(simbolo da triade), é aparentemente imagem da sequéncia de a¢des de um unico
individuo através do tempo. O objetivo (alvo da ag&o) era encontrar o personagem
que tem a tocha (iluminacéo) e que € uma provéavel unificacdo dos anteriores. Existe,
dessa forma, a sugestdo de um possivel progresso que, no entanto, ndo se realizou,
porque o Ultimo personagem caiu antes de alcancar o alvo.

A juncd@o desses simbolos as imagens, baseadas nos contrarios como
escuriddo e ponto luminoso, morte certa e escapar, e o fato da narrativa demonstrar
a existéncia de uma sequéncia de acdes que se desenrolam durante o transcorrer
do tempo, sugerem a existéncia de uma estrutura sintético-simbdlica de forma
diacronica.

No entanto, o que realmente predominou, na representacdo grafica, e
durante todo o tempo em que se desenrola a narragdo da histéria construida pelo
individuo-jogador, foi a presenca de motivos de inseguranca, que reverteram as
acOes do(s) personagem(ns) em fracassos, dando-lhes uma conotagéo negativa.

A anélise realizada a partir da representagdo grafica, da narrativa e dos
elementos essenciais e complementares, evidencia a existéncia de uma estrutura
sintética, pois nem os elementos da estrutura herdica nem da mistica predominam.
Existe ainda, a presenca constante de motivos potenciais de inseguranca e fracasso,
indicando a presenca de um Micro-Universo Sintético (Simbdlico Diacrénico) de

Forma Negativa.
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AT-9 PROTOCOLO N°04

Dados de Identificagéo

Idade: 20 anos

Sexo: Masculino

Profisséo: Estudante

Nivel de Escolaridade: Superior incompleto
Religido: nao possui

1 COMPOSICAO DO DESENHO COM OS 9 ELEMENTOS

Micro-Universo Sintético (Simbdlico Sincrdénico) de Forma Negativa

2 RELATO DO DESENHO

“Acordaram com um estrondo ensurdecedor vindo de onde estavam na
noite anterior. A dupla de aventureiros Alex, a clériga e Joshua, o explorador
levantaram-se apressadamente, quando deram conta de que o barulho estava vindo
da ante-sala onde passaram pelo Observador sem serem percebidos. Correram para
longe da criatura que salivava sedenta por carne de jovens aventureiros e
emanavam de seus muitos olhos raios, mas que por sorte ndo os atingia. Viram com
esperanga uma luz envolta na escuriddo em que estavam se acostumando a odiar,
era um buraco por onde sairam pensando estarem salvos, mas se depararam com o
precipicio onde no fundo estava o oceano, mas uma criatura expelia sua imensa

boca num redemoinho imenso que n&o atraia para o centro e sim para o exterior.
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Alex para ganhar tempo imolou um céo celestial para confrontar o Observador, pois
0S mesmos estavam cansados pela correria do dia anterior. Quando se prepararam

para um pulo de sorte contra o redemoinho, alguns insetos gigantes o encurralaram.”

I. QUESTIONARIO

a. Em torno de que ideia central vocé construiu a sua composi¢cdo? Vocé ficou
indeciso entre duas ou mais solu¢cdes? Caso tenha respondido que sim, quais
foram?

A idéia central sdo as aventuras de 2 heroéis que buscam fama e fortuna.
Né&o foi algo bem direto.

b. Vocé foi, por acaso, inspirado por alguma leitura, filme, etc? Quais?

Sim. Além da literatura de manuais de RPG, me inspirei na Odisséia, explorando
0 monstro que devorou um navio numa queda d’agua.

c. Indique entre os 9 (nove) elementos da sua composigao:

1. Os elementos essenciais em torno dos quais vocé construiu o seu desenho.
Monstro, queda d’agua, personagem, refugio, 4gua.

2. Os elementos que gostaria de eliminar. Por qué?
Falando a verdade eu eliminei o fogo porque n&o teve nenhuma importancia
para o cenario. Sei que era obrigatério mas se acrescentasse na narrativa
seria apenas um apelo visual.

d. Como termina a cena que vocé imaginou?

Podem ocorrer 2 situagdes, a morte dos dois por algum dos elementos nocivos da
cena ou uma virada da sorte e acertarem o pulo e se salvarem.

e. Se vocé tivesse que participar da cena que vocé compds, onde vocé estaria? E o
que faria?

Dos aventureiros, imaginando que eles tivessem habilidades ou poderes

especiais para se safar da situagdo. Pularia na esperancga de se salvar.

II. PREENCHIMENTO DO QUADRO

1. Nacoluna A, como vocé representou cada elemento da composicéao.
2. Na coluna B, qual o papel desempenhado na composi¢cao por cada um dos 9

elementos.
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3. Na coluna C, o que simboliza para vocé, pessoalmente, cada um dos 9

elementos.
Elemento Representacdo — A Papel — B Simbolismo —C
Queda Precipicio Sobrevivéncia Salvacéo ou fim de tudo
Espada Atras do personagem Arma do explorador Pouca defesa
Refagio Caverna Desprezivel Ineficiente
Monstro Observador Devorador Vilao
Ciclico Redemoinho Provavel fuga Salvacdo
Personagem | Alex e Joshua Aventureiros Sonhadores
Agua Oceano Vastiddo do oceano Destino
Animal Céo celestial Distracdo Defesa diretor
Fogo N&o tem Descartavel Inexistente

ANALISE DO PROTOCOLO N°04

O personagem é representado em duplicidade e em regime de
complementariedade arquetipica, pois € composto de uma mulher e de um homem,
respectivamente, “a dupla de aventureiros Alex e Joshua”. Alex € uma clériga, sendo
uma mestra da magia divina. J& Joshua é um guerreiro explorador, um combatente
excepcional que possui habilidade inigualavel com as armas.

S8o representantes das polaridades espirito/matéria, pois ela é
representante das forgas transcendentais, ligadas a espiritualidade; e ele das forgcas
materiais, ligado ao mundo material. As suas fungbes também confirmam as
polaridades no que diz respeito as qualidades atribuidas, ainda na atualidade, aos
sexos opostos. O feminino é aliado & conciliagdo proposta pela espiritualidade, e o
masculino a luta, a batalha.

A espada é desfuncionalizada. A ela, embora seja atribuido o papel de
“arma do explorador”, ndo € portada pelo personagem masculino, e sim pelo
elemento feminino, que a carrega nas costas, sem uséa-la. Simboliza, para o
individuo-jogador, “pouca defesa”. A caracteristica de ser de pouca defesa, atribuida
a arma, estd vinculada, aparentemente, ao fato dela ser uma defesa espiritual
(carregada pela clériga e ndo pelo guerreiro) na qual ele ndo deposita muita

confianga.
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O elemento ciclico é representado graficamente pelo “redemoinho
imenso”. Ele é a “imensa boca” de uma criatura aquética. E, sendo na garganta do
animal onde “se vém concentrar todos os fantasmas terrificantes da animalidade:
agitacdo, mastigagao agressiva, grunhidos e rugidos sinistros” (DURAND, G., 2002,
p. 85), seu gigantismo é proporcional ao nivel da angustia sentida pelo individuo-
jogador diante do tempo devorador.

O “redemoinho imenso”, segundo o individuo-jogador, “ndo atraia para o
centro e sim para o exterior”. Portanto, em um esfor¢o antifrasico para diminuir a
angustia causada por esse elemento, ele o confunde e o resignifica, ligando-o a o
ato de expelir e ndo ao de engolir.

Assim, o elemento ciclico, isomorfismo da espiral, representa também “os
ritmos repetidos da vida, o carater ciclico da evolugdo” (CHEVALIER e
GHEERBRANT, 2009, p. 398). O que ndo elimina a angustia relativa a fugacidade
do tempo imaginada como o rapido movimento dos anéis do redemoinho/aspiral.

A boca que ndo engole, mas expele, parece ser a imagem do parto. A
essa imagem se agrega outra, que é a do “buraco por onde sairam pensando
estarem salvos”; ocasido em que o individuo € expulso do interior aconchegante do
Utero, se deparando com um ambiente hostil e desconhecido.

A grande dimensdo dada a boca do monstro delineia o esquema do
engolimento. E “o esquema do engolimento, da regressao noturna, projeta, de algum
modo, a grande imagem materna pelo meio-termo da substéncia, da matéria
primordial, quer marinha, quer telarica” (DURAND, G., 2002, p. 225).

A juncédo desses elementos poderia ser a representacdo do nascimento,
ocasido em que 0 nasciturno passa pela primeira experiéncia da queda, a primeira
experiéncia do medo diante de um ambiente hostil e desconhecido. Constelando-se
por sua vez, com a imagem anterior (do redemoinho/da aspiral) que tem também
relacgdo com “o simbolismo aquético da concha, o simbolismo da fertilidade”
(CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 398).

O fato de que eles viviam ha algum tempo nesse local escuro, que em um
dado momento sairam, e que estavam na “escuriddo que estavam se acostumando
a odiar” em busca de uma luz que enxergaram, vem reforgar a imagem do Utero.
Existe nessa imagem, uma valorizacdo negativa do negro, que é “simbolo de um

temor fundamental do risco natural, acompanhado de um sentimento de
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culpabilidade (DURAND, G., 2002, p. 91). Nessa culpabilidade estdo embutidas as
nogdes de pecado, julgamento e a angustia dela resultante.

A luz que eles enxergam, envolta na escuriddo, poderia ser a
representacdo do fogo (seu prolongamento igneo), embora o individuo-jogador

z

tenha declarado no quadro que seu simbolismo € “inexistente” e seu papel
“descartavel”’. Seu simbolismo, quando ligado a saida das trevas, também pode
estar relacionado ao simbolismo da luz nos ritos de iniciagéo.

A luz traca um caminho que leva, “além de toda a forma, mas,
igualmente, além de toda sensacdo e de todo conceito” (CHEVALIER e
GHEERBRANT, 2009, p. 567). Alex e Joshua deixam-se guiar por essa luz, num
esforco para experiéncia-la, mas os obstaculos sdo muitos. Nesse contexto, a luz
parece de dificil alcance.

O fogo isomorfo da luz é o fogo uraniano, “é quase sempre “presente de
Deus” (DURAND, G., 2002, p. 174-175). Ele é considerado do céu, porque € em sua
direcé@o que ele sobre. E a divindade, ao espargir luz pelos caminhos dos individuos,
ndo esta s6 guiando, mas esta, de certa forma, protegendo-os da escuriddo (onde
se ocultam os monstros/medos). O fogo seria assim “esse “deus vivo e pensante”
guem nas religides arianas da Asia, teve 0o nome de Agni, de Athar” (DURAND,
2002, p. 175).

A aparente exclusdo do fogo poderia estar relacionada, portanto, a
sensacédo de incapacidade de transcendéncia e ao sentimento de ineficacia da acdo
das forcas superiores/transcendentais na sua vida, evidenciando a descrenca na(s)
divindade(s), que sdo usualmente portadoras da luz que ilumina os caminhos da
humanidade terrestre.

Ou poderia ainda acontecer do individuo-jogador nédo se sentir merecedor
da protegdo sobre-humana, constituindo essa falta de prote¢cdo como mais um
episddio gerador de inseguranca. Ele parece se sentir a mercé do destino e das
forgas invisiveis que Ihe parecem imensamente superiores a eles.

Essas forgas sdo representadas pela “vastiddo do oceano”, que constela
com a imagem do “redemoinho imenso”, que nada mais era do que a “imensa boca”
de uma criatura “expelida” em forma de redemoinho que se localizava no fim do
precipicio, “onde no fundo estava o oceano”.

Sabendo-se que “o circulo, onde quer que apareca, sera sempre simbolo

da totalidade temporal e do recome¢o” (DURAND, G., 2002, p. 323), tem-se nesse



175

desenho, a imagem do destino implacavel do proprio Cronos devorador a consumir
seus proéprios filhos.

Por outro lado, o destino também tem o papel de induzir ao progresso.
Mas, como foi ligado a queda, transmite a ideia de regresséo irresistivel (negacdo do
progresso) ou da violéncia de “uma evolugéo incontrolada pelo homem e dirigida por
forgas superiores” capazes de fazer “uma extraordinéria intervencéo no decurso das
coisas” (CHEVALIER E GHEERBRANT, 2009, p. 773). Dessa forma, faz-se presente
a aleatoriedade do destino, cujo comando é de responsabilidade dos deuses.

O abismo, aqui representante da queda, € efigie corrente nas
cosmogonias registradas e pode “aplicar-se ao caos tenebroso das origens e as
trevas infernais dos dias derradeiros” (CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 5). A
dicotomia em relacdo ao abismo foi traduzida pelo individuo-jogador ao descrever o
abismo como “salvacéo ou fim de tudo”.

O abrigo, por sua vez, representado pela caverna, ndo cumpre o seu
papel de refagio, pois é “desprezivel’. A descricdo encontrada na narrativa faz com
que ela se assemelhe mais a um antro, que seria, segundo Chevalier e Gheerbrant
(2009, p. 213), “uma espécie de caverna mais sombria e mais profunda [...] sem
abertura direta para a luz do dia”.

Essa definicdo se coaduna com a imagem criada pelo individuo-jogador
da caverna, pois ela estava envolta “na escuriddo em que [0S personagens] estavam
se acostumando a odiar”. A imagem da caverna/antro constela, inclusive, com a do
abismo, sendo a primeira uma cavidade na regido subterranea que nao tem limites
visiveis, convertendo-se na segunda (abismo). Além de tudo, é também habitat do
monstro/observador, que se encontrava numa espécie de ante-sala, por onde
passaram “sem serem percebidos”, guardando, por isso, perigos imprevistos.

Os personagens nao tém como objetivo entrar na caverna, mas sair dela.
O simbolismo da saida, desta feita, liga-se a tentativa de se desvincular de uma
energia tellrica, “escuriddo em que estavam se acostumando a odiar’, de onde s6
poderiam sair através de uma pequena abertura/buraco. A saida da caverna, assim
descrita € uma variagdo do mitologema da porta estreita que conduz aos reinos dos
céus/luz.

Assim, a salvagao/iluminacdo/evolucdo parece ser uma tarefa de dificil
execucao, posto que a todo momento aparecem obstaculos a serem vencidos.

Dessa forma, ela, possivelmente, s6 ocorrerd com a intervencdo de forcas
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superiores ao individuo-jogador; embora ele nem pareca acreditar na sua existéncia,
nem que seja merecedor de sua protecdo. Nesse ponto, o individuo-jogador ndo so
confirma a declaragdo de n&o ser praticante ou possuir religido, mas revela uma
tendéncia ao ateismo.

O final da narrativa foi relacionado a queda, pois 0s personagens se
preparam para dar “um pulo de sorte contra o redemoinho” que se encontra na
“vastiddo do oceano”, que esta no final da queda d’dgua. A vastiddo do oceano
simboliza para o individuo-jogador, o destino.

Ao ser perguntado qual o final da historia, ele respondeu que poderia ser
“a morte dos dois por algum dos elementos nocivos da cena ou uma virada da sorte
e acertarem o pulo e se salvarem”. Nesse caso, a ideia de morte se confunde com a
de sobrevivéncia. O destino parece ser, juntamente com “os elementos nocivos da
cena”, motivo constante de incerteza e inseguranca.

No primeiro caso, o desfecho da cena poderia resultar em morte, sendo a
agua um “convite a morrer, convite a uma viagem sem retorno” (LOUREIRO, 2004,
p. 24) lembrando a fatalidade. A imagem da queda/precipicio € associada a esse
momento, pois € pelo precipicio por onde desce a queda d’agua. Mas, no segundo
caso, na queda também existe a possibilidade de salvagé&o.

A “gueda d’dgua” desédgua no oceano, expressando um anseio de retorno
a indiferenciacdo, pois “0 oceano, 0 mar sdo, em virtude de sua extenséo
aparentemente sem limites, as imagens da indistingéo primordial, da indeterminagé&o
original” (CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p.202). O mergulho no mar é um
mergulho na prépria intimidade, com a finalidade de entender os medos do
desconhecido e suas angustias.

O retorno as origens foi expresso pelo mergulho no oceano, que poderia
simbolizar o desejo de volta ao liquido amnidtico, agua protetora, restauradora e
aconchegante que condiciona a Unica possibilidade de sobrevivéncia de Alex e
Joshua.

Mergulhando no oceano, existe a possibilidade de salvag&o, podendo ser
feita ainda uma ligagdo com o ritual de batismo, ocasido em que se mergulha na
dgua para adentrar em uma nova realidade, quando, segundo algumas
denominacdes religiosas, o iniciado se torna um homem renascido.

Esse mergulho pode ser uma referencia ao ritual de iniciacdo através do

engolimento de um animal de grandes proporgdes e liga-se, também, a simbologia
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dos ritos de iniciagcdo, quando o monstro “devora o homem velho para que nasca o
homem novo” (CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 615). Dessa forma, ele
torna-se simbolo de renascimento, ocasiao na qual,
0 engolimento ndo deteriora, muitas vezes mesmo valoriza ou sacraliza. O
engolido ndo sofre uma verdadeira desgraca, ndo é necessariamente vitima

de um acontecimento infeliz. Mantém seu valor. O engolimento conserva o
heroi que foi engolido (DURAND, G., 2002, p. 206).

Essa € uma imagem que pode ser encontrada em Jonas (1:17) onde “o
Senhor deparou um grande peixe, para que tragasse a Jonas, e Jonas esteve trés
dias e trés noites nas entranhas do peixe”, quando as aguas o cercaram, até a alma,
0 abismo o rodeou e as algas se enrolaram em sua cabeca” (Jn, 2:5).

ApoOs esse periodo de trés dias, quando Jonas pediu sua liberdade
atraveés da oracao (representando um periodo de purificacéo ritual) “o Senhor falou
ao peixe, e ele vomitou a Jonas na terra” (Jn, 2:10). Essa é a ultima etapa do ritual,
qguando o iniciado retorna ao meio de onde saiu. No entanto, ele n&do volta da mesma
forma, a velha criatura foi substituida pelo homem novo, seja através do mergulho na
agua ou do engolimento.

Embora possa acontecer justamente o contrario, quando a devoracado é
sinbnimo de entrada dos execrados no inferno, a alusdo por parte do individuo-
jogador da “virada da sorte” e a salvagéo do duplo personagem, caso acerte o pulo
(na goela do monstro), indica que esse mergulho esta ligado a possibilidade do
renascimento, mesmo que dificil e remota.

Nesse caso acontece o que Eliade (2002, p. 154) descreve como “a
valorizag&o do batismo como uma descida ao abismo das Aguas para um duelo com
0 monstro marinho”; sendo a imersdo na agua uma reintegracdo passageira com a
indistingdo primordial, com o objetivo Ultimo da renovacgéo espiritual.

Nesse protocolo, o animal é concebido como a figura de um cao. E, “a
primeira fungdo mitica do céo, universalmente atestada, é a de psicopompo, guia do
homem na noite da morte, apds ter sido seu companheiro no dia da vida”
(CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 176). Ao sacrifica-lo, o individuo-jogador
procede a uma imolagéo ritual, que nas sociedades primais, servia para aplacar a
furia dos deuses ou a for¢ga da natureza.

O sacrificio ritual do céo visava obter protecdo para o morto fazer a

travessia da longa viagem que faria em dire¢do a morada eterna, cujo caminho
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possuia muitos obstaculos. O céo era sacrificado para poder segui-lo, orienta-lo e
protegé-lo dos perigos que surgissem no seu descensus ad inferos, ajudando a
encontrar a saida. E a funcdo do “cio celestial” que € imolado na intencdo de
“distrair’ o monstro/observador, permitindo que eles passem por ele sem serem
atacados, vencendo o obstaculo.

Essa imagem evoca o mito de Hades, que
tornou-se simbolo do proprio lugar onde habita. “lugar
invisivel [...] assombrado por monstros e demdnios, que
atormentam defuntos” (CHEVALIER e GHEERBRANT,
2009, p. 505) e que, posteriormente, foi associado & nogéo
de erro e pecado.

E significativo o fato dos personagens
sacrificarem um céo antes de pularem no abismo/queda,

coberto pela “queda d'agua”’, representativa do fim da
llustragao 23 — Hades.
Fonte: http://www.

segundo depoimento de um dos individuos-jogadores, é  &sRiritualismo. hostmach.
com.br/imagens/

“um ser canino que vem dos céus, do plano celestial, arecia/5_hades.jpg

existéncia. Até mesmo, porque esse tipo de animal,

plano onde tem uma forma superior dos seres da terra’
(informacéo verbal).

Como esses seres “passam uma abertura entre os planos, por portais, por
invocacgdo dos deuses ou de magias”, e no caso desse protocolo ele é sacrificado,
subentende-se que através do sacrificio ele foi mandado de volta ao plano a que
pertence.

O monstro/observador é concebido graficamente com o olho Unico do
ciclope, sugerindo que sua condi¢cao € subumana. Ja a narrativa o descreve como
tendo muitos olhos dos quais emanavam raios, que também tém conotacao
negativa. Segundo Chevalier e Gheerbrant (2009), essa representagéo é propria do
individuo que direciona sua capacidade de vigilancia para fora, sendo mais
absorvido pelo mundo exterior; o que denota uma maior preocupagdo com 0S
julgamentos e regras de convivio social do que com a auto-observacdo, que € mais
voltada para o interior.

Nesse protocolo, o cenario da luta esta pronto, mas ela ndo acontece. A
forma que a dupla de herdis utiliza para vencer o monstro (ultrapassar um obstéculo)

é através do evitamento/sacrificio. O individuo-jogador parece preferir sacrificar
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alguma coisa (ou alguém?), até certo ponto importante, a recorrer ao combate, ao
enfrentamento direto.

A angustia é presenca marcante e constante, representada pelo precipicio
e pela ineficiéncia do refdgio. A incerteza também é bastante presente, ampliando a
angustia. Os elementos causadores de insucesso atravessam todo tempo a trajetéria
do duplo personagem Alex e Joshua.

Mesmo diante da possibilidade da salvagéo, “quando se prepararam para
um pulo de sorte contra o redemoinho”, foram encurralados por “alguns insetos
gigantes”. E a imagem do formigamento traduzindo a “repugnancia primitiva diante
da agitacdo” (DURAND, G., 2002, p. 74) que, nesse protocolo, é amplificada pelo
gigantismo dos insetos.

Existe a predominancia dos esquemas verbais da descida, da penetragao
e dos arquétipos substantivos do recipiente (mar), escondido (envolto na escuriddo),
e de forma explicita, profundo. E, segundo G. Durand (2002), o gesto da descida
digestiva e o esquema do engolimento, conduzem as fantasias da profundidade e
aos arquétipos da intimidade, subtendendo o simbolismo noturno. Acontece,
também, a representagdo do microcosmo através de imagens da caverna.

O conjunto poderia induzir & impressao de se tratar de um microuniverso
mistico. No entanto, puderam ser detectadas situacdes tipicas do regime diurno da
imagem como “o estrondo ensurdecedor”, o gigantismo tanto da boca da criatura
como do redemoinho e ainda a presenca dos insetos, simbolos teriomorfos da
animalidade angustiante (formigamento). Tanto quanto arquétipos epitetos como
escuro/escuriddo, arquétipos substantivos como o batismo (mergulho na agua) e a
antitese polémica registrada como “confrontar o observador”.

Mas, em contrapartida, existe a presengca marcante da dramatizagéo, da
dialética dos antagonistas, através de uma abundancia de pares de postos como luz
e escuriddo profunda, da salvagdo que é alternativa para o fim de tudo, da
duplicidade da representacdo dos personagens, além de imagens relacionadas ao
sacrificio (do c&o), a iniciacdo (provas a serem superadas antes do mergulho na
adgua/batismo) e da imagem do elemento ciclico/redemoinho, que se encontra no
centro do desenho.

Assim, nem predominam elementos da estrutura herdica nem da mistica.

A inseguranca e angustia sdo muito presentes durante toda a narrativa. Os motivos
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causadores de ambas estdo representados tanto no desenho como registrados na
narrativa, onde sdo enfatizados pelos adjetivos superlativos.

Mesmo existindo a presenca de elementos das duas estruturas
conformando duas perspectivas existéncias, além de outros aspectos que marcam a
estrutura sintética, predominam as idéias de fatalismo e pessimismo relacionado a
evolugdo humana e de um dualismo mortifero, evidenciando-se a presenga de um

Micro-Universo Sintético (Simbdlico Sincrdnico) de Forma Negativa.

AT-9 PROTOCOLO N°05

Dados de Identificagéo

Idade: 19 anos

Sexo: Masculino

Profissdo: Estudante

Nivel de Escolaridade: 4° ano do ensino técnico — técnico incompleto
Religido: ndo possui

1 COMPOSICAO DO DESENHO COM OS 9 ELEMENTOS

Micro-Universo Sintético Simbodlico de Forma Diacronica do tipo Universo de

Evolugéo Ciclica
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2 RELATO DO DESENHO

“O solitario her6i se encontra em necessidade de acampar devido a dias de
caminhada e cansaco, entretanto, € surpreendido por um ogro enquanto monta sua
barraca e organiza o fogo para assar seu alimento. Como de costume, o local
escolhido pelo heroi deve ter suprimentos (Agua e comida) e local plano, pois, sua
experiéncia em dormir ao relento o compele a escolher o local apropriado. Apés
rapida e limpa vitoria, o heréi pode descansar mais uma vez, embora sempre

atento.”

I. QUESTIONARIO

a. Em torno de que ideia central vocé construiu a sua composi¢cdo? Vocé ficou
indeciso entre duas ou mais solu¢cdes? Caso tenha respondido que sim, quais
foram?

Foi construida pensando em uma tipica paisagem de acampamento; que por ter
fogo aceso chama a atencédo de “monstros devoradores”.
Né&o fiquei indeciso.

b. Vocé foi, por acaso, inspirado por alguma leitura, filme, etc? Quais?

O Senhor dos Anéis (literatura obrigatoria para jogadores); sessbes de RPG e
filmes épicos como Coracao de Dragéo.

c. Indique entre os 9 (nove) elementos da sua composigao:

1. Os elementos essenciais em torno dos quais vocé construiu o seu desenho.
A paisagem com o fogo como centro do acampamento, que representa
seguranca.

2. Os elementos que gostaria de eliminar. Por qué?
Nenhum, pois todos seriam encontrados no acampamento, (por incrivel que
pareca até o mostro seria comum num cenario épico).

d. Como termina a cena que vocé imaginou?

O aventureiro apaga o fogo e escolhe um lugar mais distante do corpo, para néo
chamar atengao.

e. Se vocé tivesse que participar da cena que vocé compos, onde vocé estaria? E o

que faria?
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Provavelmente obtendo suprimentos como lenha, e explorando o ambiente. Apos

encontrar a cena verificaria se o aventureiro se feriu e trocaria de lugar para

assegurar o acampamento.

IIl. PREENCHIMENTO DO QUADRO

1. Nacoluna A, como vocé representou cada elemento da composicéao.

2. Na coluna B, qual o papel desempenhado na composi¢cao por cada um dos 9

elementos.

3. Na coluna C, o que simboliza para vocé, pessoalmente, cada um dos 9

elementos.
Elemento Representacdo — A Papel - B Simbolismo - C
Queda Cachoeira Término do rio O fim das coisas
Espada Espada inteira .O.m.e|o de derrubar o A vitoria
inimigo
_ Tenda de viagem O local exato planejado
Refagio . . Descanso
improvisada para o local do sono
Roubar os “ricos”
Monstro Ogro ou ciclope suprimentos do O desafio
aventureiro
Ciclico Irua e seu reflexo na A n.0|te que € a hora O retorno de tudo
agua mais perigosa
Personagem Aventureiro solitario ﬁieszéorigrotagomsta da A consciéncia atuante
Agua Rio correndo para queda | Fonte de vida do heroi O regresso para tudo
Animal Peixes (pescados) e ave | Alimento e fauna Os seres que dividem o
mundo
Fogo Fogueira Calor e centro do Aconchego
acampamento

ANALISE DO PROTOCOLO N°05

O individuo-jogador se identifica com a a¢do do personagem, pois,

quando perguntado onde ele estaria se tivesse que participar da cena, respondeu

que “provavelmente obtendo suprimentos como lenha, e explorando o ambiente.

Desempenharia

0 mesmo papel

“aventureiro solitario”.

do personagem, seria um explorador,

um

Quando responde onde estaria se tivesse participado da cena, afirma que

apds encontra-la, “verificaria se o aventureiro se feriu e trocaria de lugar para
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assegurar o acampamento”, da mesma forma que ao término da aventura, “o
aventureiro apaga o fogo e escolhe um lugar mais distante do corpo, para nao
chamar atengao”.

A construgdo do desenho/representacdo gréfica € feita em torno da
“paisagem com o fogo como centro do acampamento, que representa seguranga’. O
fogo separa dois conjuntos imagético-simbdlicos. O primeiro contém a estrutura de
base personagem-espada-monstro, ou seja, aventureiro-espada-ogro, representativa
da estrutura herdica, do regime diurno da imagem. A segunda, pelo contrério,
compde-se de uma tenda/reflgio, de uma éarvore e de um barril, isomormo do
recipiente/continente, elementos que remetem ao regime noturno da imagem.

No primeiro conjunto, o monstro/ogro foi desenhado morto aos pés do
her6i. Sua funcao seria “roubar os “ricos” suprimentos do aventureiro”. Mas ele ndo
parece representar uma ameaga muito grande, pois nem conseguiu roubar as
provisdes (responsaveis pela manutencdo da vida) nem vencer o her6i. A luta
ocorreu e o ogro foi vencido pelo aventureiro. Aconteceu de forma réapida, dando ao
herd6i uma vitéria “limpa”. Nesse contexto, a espada é apenas o0 “meio de derrubar o
inimigo” e simboliza a “vitoria”.

Apesar de acontecer o confronto e o heréi vencer o monstro/ogro, o
personagem/heroéi/aventureiro busca pela atmosfera de repouso. Depois de vencer o
ogro, ele “pode descansar mais uma vez’, desfrutar da paz da natureza, embora
tenha que estar “sempre atento”. Uma postura tipica da imaginagao noturna,

levada a quietude da descida e da intimidade, que a taca simbolizava, a
dramatizacdo ciclica na qual se organiza um mito do retorno, mito sempre

ameacado pelas tentagcdes de um pensamento diurno do retorno triunfal e
definitivo. (DURAND, G., 2002, p. 279).

A imagem da espada fincada no abddémen
proeminente do monstro assemelha-se a Excalibur, a
espada mitologica do Rei Arthur, encravada em uma
pedra geralmente desenhada de forma semelhante a um
monte de pequenas dimensoes.

A forma como foi desenhada, lembra ainda a

cruz, que segundo G. Durand (2002, p. 329), simboliza llustragdo 24 — Arthur e a
. . ] espada Excalibur.
“uma reunido dos contrarios, [sendo] signo de Fonte: http:/ingridmonte.

. ~ . blogspot.com/2009/06/excalibur
totalizagdo”. E que segundo Eliade (2002, p. 162), “e-lenda-do-rei-arthur.html
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repete outra imagem de “um antigo mito universal” que é a “Arvore do Mundo”.

Ao que tudo indica, apesar do ogro ser um monstro que “simboliza a forga
cega e devoradora [...] imagem do tempo que se engendra e se devora a si mesmo
cegamente” (DURAND, G., 2002, p. 651), a angustia diante do tempo fugidio, por
parte do individuo-jogador, ndo aparenta ser de grande porte. A morte do monstro
sem muito esforgo parece traduzir uma tendéncia a usar de praticidade para lidar
com os obstaculos do cotidiano, denotando uma certa capacidade de vencé-los sem
esforgco excessivo.

7

O segundo conjunto, refagio-arvore-continente, €& um legitimo
representante do regime noturno da imagem. O refugio é a “tenda de viagem
improvisada”. No entanto, temporariedade, nesse caso, ndo é sindbnimo de
aleatoriedade, pois é o local exato, ideal para dormir. Ela encontra-se, ainda, sob a
protecdo da arvore e aquecida pelo calor da fogueira.

A representacdo do elemento ciclico se d& através da conjugacgédo da “lua
e seu reflexo na 4gua”. A associacdo lua-agua, feita pelo individuo-jogador, é
generalizada nas mitologias em todas as épocas. A lua é um simbolo cosmico ligado
as aguas primordiais, manifestacéo inicial da vida, de onde tudo provém. Ela “rege a
renovacao periddica, tanto no plano césmico, como no plano terrestre, vegetal,
animal, humano” (CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 562).

Segundo Eliade, “os ritmos lunares sempre marcam uma criagao (lua
nova) seguida de um crescimento (lua cheia), de um decrescimento e de uma morte
(as trés noites sem lua)” (ELIADE, 2002, p. 69). No que concorda G. Durand ao
afirmar que “a lua € [...] simultaneamente medida de tempo e promessa explicita do
eterno retorno.” (DURAND, G., 2002, p. 294).

No desenho, ela aparece cheia, iluminando toda a cena com sua luz
prateada que toma por empréstimo do sol. Parece indicar que o individuo-jogador se
encontra em uma fase fecunda, criativa de sua existéncia.

A imagem dos ritmos lunares sintetiza a existéncia humana sobre a Terra.
E a lua iluminando a cena é ainda o “simbolo de conhecimento por reflexo”
(CHEVALIER e GHEERBRANT, 2009, p. 562), isto €, do conhecimento tedrico,
conceitual, racional. Podendo essa racionalidade ser uma caracteristica ou
tendéncia pessoal do individuo-jogador.

Sua luz é obtida de uma instancia maior, o sol, simbolo da divindade. O

conhecimento indireto €, dessa maneira, o conhecimento da criatura inteligente
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(imagem do criador) que o recebe diretamente do criador/sol (fonte de inteligéncia).
Portanto, poderia estar simulando a dependéncia da criatura (lua) que gravita em
torno do criador (sol), fonte de conhecimento (luz).

A “lua e seu reflexo na 4gua” tém o papel de demonstrar que a noite “é a
hora mais perigosa”, para onde tudo retorna. Essa relacdo da noite com o perigo é
um simbolismo comum, aparecendo inclusive nas manifestagBes folcléricas onde
ela, “deixa numerosas marcas terrificantes: é a hora em que os animais maléficos e
0s monstros infernais se apoderam dos corpos e das almas (DURAND, G., 2002, p.
91). Mas, o monstro engendrado pela noite, foi eliminado, existindo o enfrentamento
dos medos por parte do individuo-jogador.

Segundo G. Durand (2002, p. 91-92) “as trevas noturnas constituem o
primeiro simbolo do tempo”. Na representacdo grafica, embora a acdo se passe
durante o periodo da noite, ela ndo é revestida pelas trevas, é antes, iluminada pela
lua cheia, inundando a cena de luz. Sendo assim, a angustia, provocada pelo passar
do tempo que leva a finitude ndo alcanca grandes dimensdes no imaginario do
individuo-jogador.

O rio, cujas aguas calmas correm sem agitagcfes, atravessando toda a
cena, simboliza sempre, segundo Chevalier e Gheerbrant (2008, p. 781), “a
existéncia humana e o curso da vida”. Como o curso da vida termina na morte, “a
adgua que corre [é] figura do irrevogavel’ (DURAND, G., 2002, p. 96). Essa imagem
da irrevogabilidade do tempo que corre em direcdo a finitude/queda/morte, foi
representada pelo individuo-jogador com o “término do rio”/cachoeira, que simboliza
“o fim das coisas”.

Nesse protocolo, a cachoeira é a representacdo da agua. E a agua,
segundo G. Durand (2002, p. 102), estd associada a lua, outra “grande epifania
dramética do tempo”, pois ela se submete a temporalidade e a morte, através dos
seus ciclos diarios de desaparecimento e renascimento.

Interessante notar ainda que o rio corre da direita para a esquerda, na
mesma dire¢cdo para a qual se dirige o olhar do personagem/aventureiro. Talvez
indique a direcdo do desenrolar da cena que tem seu ponto alto na vitdria sobre o
monstro (medos), mas que ndo escapa do destino irrevogavel que o tempo/Cronos
devorador conduz a todos: a finitude. O que faz com que esses elementos
constelem, complementando os simbolos expressos no segundo conjunto, composto

pelo refagio-arvore-continente.
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A cachoeira € miniaturizada e a ideia de morte € eufemizada em
renascimento, & medida que o rio que corre para a queda, é também “fonte de vida
para o heréi” e lugar para onde tudo regressa.

O peixe, um dos elementos representativos do animal, também se
harmoniza com esses simbolos, pois, como a 4gua em que vive e habita, é
“associado ao nascimento ou a restauracgédo ciclica” (CHEVALIER e GHEERBRANT,
2009, p. 703). Tem o papel, segundo o individuo-jogador, de servir de alimento.
Levando-se em conta que “toda alimentacdo é transubstanciagdo” (DURAND, G.,
2002, p. 257), o peixe enfatizado como “pescado”, pode cumprir o papel de alimento
espiritual.

O simbolismo de “lugar [ou situag&o] para onde tudo retorna”, repete-se,
sendo atribuido a dois elementos: ao ciclico/lua e & agua/rio. Ambos estéo ligados a
ideia de fechamento de um ciclo que recomeca logo depois, como é o caso do ciclo
lunar. O conjunto de representacdes do individuo-jogador gira em torno do eterno
retorno como forma de restauracdo ciclica das for¢as primordias, para dar inicio a
um recomeco.

Esse constante recomecar € muito bem
representado pelo mito de Shiva e sua consorte
Parvati. Ambos s&o acompanhados de elementos
simbolizantes das estratégias de enfrentamento das
angustias, a exemplo do touro branco que acompanha
Shiva, e do ledo que esta sempre com Parvati.

O casal Shiva-Parvati representa justamente
a unido e a complementagéo das polaridades criagéao-
destruicdo, pacificagdo-enfrentamento, com suas

repeticbes ciclicas. Shiva nas religides indus, €

llustracdo 25: Shiva e Parvati.
Fonte: http://blogs.myspace.

com/index.cfm?fuseaction=blo
g.view&friendld=61789029&bl

feras, enquanto que Parvati é a guerreira, simbolo da 091d=472572609

simbolo do homem que ja alcancou a pacificidade,

tendo a capacidade de viver serenamente entre as

poténcia que vence o combate.

O acampamento, é enfatizado como temporério, como temporaria é vista
a passagem do individuo pela terra nas religibes re-encarnacionistas. Nas filosofias
que levam em conta a re-encarnagdo, o sono € sinbnimo da permanéncia da alma

no corpo, que funciona como abrigo da alma/tenda, enquanto ela se encontra
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temporariamente no mundo das formas. Ela encontra-se, ainda, sob a prote¢do da
arvore (renovacéo) e aquecida pelo calor da fogueira (aconchego).

Até mesmo o ogro, simbolo da animalidade que remete para
negatividade insaciavel do destino e da morte” (DURAND, G., 2002, p. 121), e

a

apesar de morto ainda expde seus dentes afiados (mordedura), foi eliminado com
facilidade. Foi um “desafio” neutralizado com facilidade.

Dessa forma, embora o individuo-jogador tenha declarado néo ter religido,
parece sobreviver, em seu imaginario, ideias espiritualistas semelhantes as
encontradas em religides re-encarnacionistas, o que vem a ser comprovado pela
resposta n°8 ao questionario complementar, quando ele responde que sua mae era
adepta da Doutrina Espirita.

A ave, que complementa a representacdo do animal, tem uma ligagéo
mitolégica com os deuses, pois podem assumir simbolismos relacionados a
espiritualidade, como a relacdo entre o céu e a terra, os estados ou mundos
espirituais e até mesmo simbolizar a imortalidade da alma. No desenho, o passaro
também voa na mesma direcdo em que flui o rio e que se dirige o olhar do
personagem.

O aspecto do elemento animal, que assume duas faces, uma aquética e
outra aérea, aos quais o individuo-jogador atribuiu o sentido de “seres que dividem o
mundo”, transmite a ideia da dualidade complementar entre matéria e espirito. O
peixe habita as aguas, local onde toda matéria é gerada. Ja a ave, cujo ambiente
natural € o ar, cujas asas sao “o instrumento ascensional por exceléncia” (DURAND,
G., 2002, p. 130), simboliza o espirito imaterial, a elevagdo que acontece ao se
proceder o desprendimento das coisas consideradas materiais.

E a ligacdo se estabelece entre eles, torna-os complementares, (duas
faces do mesmo ser), & medida que ambos nascem de ovos ou das ovas (forma
similar), sendo considerados como “nascidos duas vezes” (ELIADE, 2002), ou seja,
iniciados.

O individuo-jogador construiu o desenho em torno de dois nucleos de
imagens pertencentes, cada qual, a um regime. O fogo da fogueira, que faz a
ligacdo entre esses dois nucleos é “epifanico, simbolo de Deus, renascimento,
mediador entre a natureza e a cultura” (LOUREIRO, 2004, p. 25). A0 mesmo tempo
em que “chama a atencdo dos ‘monstros devoradores™ (natureza indomada) é,

“calor e centro do acampamento”, onde ele preparou sua comida (transformagao
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pela tecnologia). Dessa forma, possui uma face negativa (atrair monstros) e outra
positiva (transformagéo, melhoramento).

A conjungdo tenda-arvore-barril, colocada
no centro do desenho, forma um conjunto significativo
relacionado a ciclicidade/renovacao. A arvore, nicleo
desse conjunto, € a propria imagem da Axis Mundi.
Juntas, essas trés figuras constelam em torno do
arquétipo mais marcante do imaginario humano, que
€ o da Grande Mae. A Grande Mae, cujo colo é a
imagem do aconchego, cujo ventre € o continente da
propria existéncia, cujos frutos do ventre s&o

responsaveis pela renovacdo da humanidade, llustrago 26: Axis Mundi.

Fonte: http://cr-
esoterismo.blogspot.com/2008/

A acdo herdica “répida e limpa vitéria”, ~ l2/conversas-de-bruxa.himl

produzindo um movimento ciclico.

sucede-se a acao mistica, “descansar mais uma vez” em um novo acampamento,
“local plano”, “com o fogo como centro do acampamento, que representa
seguranga”. Presencia-se uma reviravolta de valores tipica do regime noturno da
imagem onde “o poderio do polegar vem encarnecer a forga do gigante e do ogro”
(DURAND, G., 2002, p. 277).

A cena é construida dialogicamente em torno de pares de opostos, de
nucleos de imagens diferentes que, no entanto, agrupam-se harmonicamente em
torno de uma Unica representacao.

H& predominéncia de arquétipos substantivos relacionados ao regime
noturno da imagem como o fogo (epifanico), o alimento (pescados) e o centro.
Imagens da lua, da arvore, o desejo de segurancga e repouso apos a luta. Além do
simbolismo da espiral, representada tanto pela arvore quanto pela lua e pela agua.

O rio que atravessa a cena, representando o transcurso da vida, a
trajetéria da existéncia pelas fases de um ciclo, indica também o principio da
causalidade e liga as contradi¢des através do fator tempo, numa historizagdo. Existe,
consequentemente, uma progresséo parcial ciclica, um eterno retorno que conduz
ao progresso atraves do recenseamento das acgoes.

Dessa forma, com base na andlise durandiana (2002) referentes aos
regimes da imagem, existe a indicagdo de um Micro-Universo Sintético Simbalico

de Forma Diacrénica do tipo Universo de Evolugcdo Ciclica.



189

4.3.2 Representacdes, Fungdes e Simbolismos dos Elementos nos Protocolos
Analisados

No intuito de facilitar a analise estrutural, foram organizados dois quadros:
O primeiro contém todas as representacdes, fun¢des e simbolismos atribuidos aos

elementos pelos individuos-jogadores; e 0 segundo consta do resumo das maiores

incidéncias.

Quadro 7: Representag@es, Fungdes e Simbolismos Atribuidas aos Elementos nos cinco Protocolos.

Elemento Representacéao Papel Simbolismo
Destruicdo || Destruicdo .| Ascensdo_ ...
Penhasco || E nfase noperigo | Perigo ...
Queda Quedafisica | Avaliacdodaluta || Drama
_Precipicio | Sobrevivéncia | Salvagaoffim
Cachoeira Término do rio Fim das coisas
_Espadaemisseis || Matar o inimigo || Imposicéo da vontade
Espada magica Matar o dragédo Poder
Espada  [Espada | Avaliaciodaluta ___ |Forca
Espada Inutil Ineficiéncia
Espada [ Venceroinimigo | viteia
Jhaisolada | Abrigo | Abrigo e consolo
Castelo || Protecdo . .|| Protecdo ...
Reflgio Grta ] Escapatoria damorte | | Escapatoria .. . __
Caverna || Ineficiente | Ineficiente .
Tenda Local de sono Vitéria
Godzila, monstro amorfo Destruir Vencer etapas ou uniao
____________________________________________________________________ dosopostos .. . __
Monstro Dragao | Selvageria | Serselvagem
_Monstro de asas/dragéo___| | Forcarorecuo || Medo . . ...
_Ogroouciclope || Devorar .| vildo .
Roubar suprimentos Desafio
Awvore ] Comidaesombra | Equilibrio ...
_Fogododragéo || E nfase no perigo | Vida .
Ciclico Tornado Mosrar a forca dos Poder
___________________________________ monstros .
_Redemoinho || Fuga ] Salvagdo ... .
Lua e reflexo na agua Noite/perigo Retorno de tudo
_Homemdailha || Originaracena | varios ...
_Guerreiro || Esperanca e redencéo | Individuo .
Personagem | Pessoadagruta || Manter mistério || Mistério ...
_AlexeJoshua | Aventureiros | Sonhadores . .
Aventureiro Protagonista Consciéncia atuante
I R Divisao ... || Passagem ..
I R Nenhum | Tranquilidade
Agua _Cachoeira || Esconderagruta || Paz .
Oceano | Vastiddodooceano || Destino . ...
Rio Fonte de vida Regresso de tudo
Gao | Emorto | Instintos
Cavalo | Companhia do guerreiro __ | Companheirismo
Animal Calalo | Avalacdodaluta || Habilidade . __
_Caocelestial || Distracdo ... .|| Defesa ...
Peixe Alimento Seres que dividem o
mundo
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Chamas Consumir Destino e renovacao
‘Fogododragdo || Perigo | Fm
Fogo ‘Tocha |1 Descobrir [} Esperanca
- Descartavel | Inexistente
‘Figueira | Caloricentro |, Aconchego

Fonte: Elaboracéo da autora com base nos protocolos analisados.

Observando o quadro, percebemos a grande variedade tanto nas
representacdes, como nas fungBes e simbolismos atribuidos aos elementos nos
protocolos pelos individuos-jogadores, tal como foi evidenciado na tabela de resumo

das incidéncias.

Quadro 8: Incidéncias das Representagdes, Funcdes e Simbolismos Atribuidas aos Elementos nos
cinco Protocolos.

Elemento Representacéo Papel/Funcéao Simbolismo
Queda Precipicio (2) N&o ha incidéncias Fim (2)
Espada Espada (5) Matar/Vencer o inimigo (3) Poder/Vitéria (3)
Refagio Caverna/Gruta (2) Abrigo/Protecao (3) Abrigo/Protecao (3)
Monstro Dragéo (2) N&o ha incidéncias N&o ha incidéncias
Ciclico Tornado/Redemoinho (2) Perigo (2) N&o ha incidéncias

Personagem N&o ha incidéncias N&o ha incidéncias N&o ha incidéncias
Agua Mar/Oceano (3) N&o ha incidéncias Tranquilidade/Paz (2)

Animal Cavalo (3) N&o ha incidéncias N&o ha incidéncias

Fogo Sinénimos de fogo (3) N&o ha incidéncias N&o ha incidéncias

Fonte: Elaboracéo da autora.

Analisando o simbolismo desses elementos, e, levando em consideragéo
as respostas referentes a questdo B do questionéario, foram encontradas indicacdes
das intima¢gbes do meio (DURAND, G., 2002) e dos esteredtipos sociais que
influenciaram as a¢des dos individuos-jogadores.

Eles afirmaram ser influenciados por uma grande variedade de produgdes
cinematogréficas da atualidade, desde desenhos animados até filmes de cunho
filosofico como o Naufrago, passando pelos baseados em jogos virtuais, como Final
Fantasy; e reconstrucdes épicas atuais como Coragao de Dragéo.

Na é&rea da ficcdo, léem desde gibis de super-herois tradicionais,

romances oriundos da literatura classica, como a Odisséia, ou do ramo do terror
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tradicional como Dracula, chegando aos que eles consideram essenciais para quem
joga RPG, que sdo as producdes de Tolkien, cuja obra mais conhecida é O Senhor
dos Anéis.

A literatura sempre foi uma fonte de informacé&o sobre a sociedade onde
foi produzida. Acaba por espelha-la, retratando hébitos de todas as matizes e fatos
sociais. As narrativas produzidas na pos-modernidade apresentam caracteristicas
Unicas e vém acompanhadas de novos conceitos relativos ao modo de produzi-la, a
exemplo da construgdo de um hipertexto, onde sdo agregados conjuntos de
informagdes em forma de blocos de palavras ou outros textos.

Os ideérios sdo reproduzidos através de vérios meios, sendo a palavra
escrita um instrumento de grande alcance e poder, seguida atualmente pelos meios
de comunicagdo visual, como o cinema e a televisdo. No caso do RPG, esses
ideérios se expressam através do discurso mitico contido nos livros norteadores das
aventuras.

Desconfiamos que os jovens jogadores, ao se dedicarem a pratica do
RPG, entram em contato com idearios e modelos expressos nos livros através da
mitologia ali registrada e, ao jogar, sdo passiveis de absorver parte do que esti
escrito. Até porque esse tipo de leitura requer uma interpretacdo, o que vai envolver,
mesmo em nivel minimo, o emocional de quem joga, facilitando o processo de
identificacdo com os(as) personagem(ns). Dessa forma, eles estdo sujeitos as
influéncias ideoldgicas da cultura, da época, enfim, do contexto em que estdo
inseridos.

A diferenca que se percebe em relacéo a literatura convencional é que o
conhecimento ndo é exposto de forma vertical descendente, existe a possibilidade
de interacdo entre leitores e escritores. A possibilidade dos individuos-jogadores
inserirem seus contradiscursos nos livros, modificando-os, inaugura uma nova forma
de interacdo literaria, que pode colaborar para a construgcdo de imagens e
consequentemente uma atualizacdo mitolégica que se adapte a pds-modernidade.

Fica evidenciado por esse procedimento, a incessante troca entre o nivel
do imaginario dos individuos-jogadores, onde impera a subjetividade e as intimacdes
objetivas que provém do meio social, caracterizando o trajeto antropoldgico
durandiano (2002).

A grande variedade de leituras e filmes a que eles se dedicam é

caracteristica da bricolagem que constr6i o mosaico de informagées, na maioria dos
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campos de saberes no periodo atual, nos quais “os centros de producdo de
significado e valor sdo [...] extraterritoriais e emancipados de restricbes locais”
(BAUMAN, 1999, p.8).

Essa unidao de varios estilos e a existéncia de “toda uma literatura que se
esforca para inverter os valores diurnos instaurados pelo regime diairético da
representacao” (DURAND, G., 2002, p. 210), existente ha algum tempo, propiciam a
acdo da sintese, tipica do Regime Noturno da Imagem, influenciando e sendo
influenciadas pelos leitores/jogadores.

A variacdo e a falta de incidéncias nas representagfes dos individuos-
jogadores evidencia inicialmente, um perfil aparentemente heterogéneo do grupo.
Em conversa informal com o mestre do grupo (informante), ele mesmo declarou que
“nem todo mundo pensa igual’ e, para manter o grupo unido, é preciso ter um
objetivo geral.

No entanto, a aparente heterogeneidade do grupo, ndo se concretiza na
pratica. Segundo ainda o informante do grupo observado, os jogadores se cotizam
para comprar os livros e os conjuntos de dados, formando assim, um patrimonio
comum. Além do que, o mestre em conversa informal falando sobre a escolha dos
objetivos, relata que

ai é que ta essa coisa de unido. Vocé tem que achar uma misséo pra todos. Nao

da pra mandar trés pra fazer uma coisa, trés pra outra. Se vocé sapara o bicho
pega. Porque eles sédo co-dependentes. Eles trabalham juntos

Existe, consequentemente, uma preocupagdo com a coletividade, a
agregacdo do grupo. Até mesmo a adaptagdo das regras é feita visando os objetivos
de seus membros. O mestre, nesse caso, ndo tem que somente contar
mecanicamente uma histéria. Segundo seu proprio depoimento, ele “tem que saber
com quem joga”.

O entrosamento do grupo, tanto é influenciado pelo jogo, como o
influencia, pois, ainda segundo o mestre, “se vocé ndo esta entrosado na vida, no
jogo vocé também ndo vai estar”. Por outro lado, durante o jogo, esse entrosamento
€ estimulado pela escolha dos objetivos comuns e pela sensa¢do de estarem em
“sintonia”, de se entenderem “de forma Unica”.

A esse respeito, o jogador Andrus declara que sente que o jogo € também

“uma socializacdo entre amigos”. Essa preocupagdo com a coletividade da parte de
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mestre e jogadores parece ser genuina, pois 0 grupo esta junto ha trés anos,
estendendo suas relagcfes de amizade para além dos momentos do jogo.

N&ao se pode deixar de admitir, no entanto, que a aproximacao inicial dos
membros do grupo se deu pelos interesses corporativos maffesolianos, que giraram
em torno do jogo e das sensagdes experienciadas durante o seu transcurso. Pois,
uma das sensagdes mais referenciadas e que serve de cimento agregador do grupo,
€ a de pertencimento, que se evidenciou através das respostas obtidas através dos
depoimentos e questionarios.

Durante as sessOes, 0s jogadores, enquanto membros de uma tribo
imaginaria constroem e vivenciam em comum as situagfes propostas pelo grupo.
Tornam-se o personagem forjado por eles proprios. Encontram-se tal como nos ritos
e cerimOnias religiosas, diante de um ato misterioso, da manifestacdo de algo de
uma ordem diferente (ELIADE, 2001).

Mundo esse que, embora seja considerado profano, no momento em que
os individuos-jogadores estdo “vivendo” as aventuras, € tal natural quanto o mundo
que se abre através das portas da transcendéncia de carater religioso.
Consequentemente, nessas ocasides, eles vivenciam, tal como nos ritos e
cerimonias religiosas, “uma realidade que ndo pertence ao nosso mundo” (ELIADE,
2001, p. 17), ou seja, “uma experiéncia impossivel de ser descrita racionalmente,
pois profundamente significativa e envolvente [que] s6 pode ser sentida, jamais
descrita” (RETONDAR, 2007, p.32).

Nesse sentido, jogar € uma forma ludica de expressar situagbes ou
desejos impossiveis de serem descritos pelo discurso verbal, o que pode ser feito
através da linguagem dos simbolos, cujos mitos sdo a sua presentificacdo e, ao
mesmo tempo, também traduzem as intimagdes do meio a medida que séo “produto
dos imperativos biopsiquicos” (DURAND, G., 2002, p. 41).

Os espacos do jogo de RPG, embora ndo sejam sagrados, sao também
espacos onde, de certa forma, se faz uma ligagdo com situagdes extraordinarias,
mesmo imaginariamente. S&o espacos de mediacdo entre o cotidiano e o0
extraordinario. E, a percepcéo e ligacdo com esse extraordinario é possivel através
da “funcéo fantastica” (DURAND, G., 2002).

A fungéo fantastica funciona como “suplemento da alma” que segundo G.
Durand (2002), ndo pode ser encontrada sobre as ruinas dos determinismos, mas

somente adentrando-se o campo do imaginéario. A possibilidade de ligacdo como o
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extraordinario, torna-se outro fator que favorece a ligacdo entre os membros do
grupo.

A grande variagdo entre as representacdes e a diferenca de pensamento
entre os membros do grupo ndo chega a ser um problema, sendo uma dinamica
compreendida, segundo Pitta (2005, p. 105), através do funcionamento do
imaginario que se d&a atravées de “uma légica “politeista’, contraditorial e
descentralizada”; o que néo implica o fato de que essa variagdo se confirme em
relagdo & emersdo dos microuniversos miticos dos participantes do grupo, como se

vera a seguir.

4.3.3 Reflexdes sobre os Imaginéarios dos Individuos-Jogadores: a Emerséo

do Universo Mitico do Grupo

No inicio da pesquisa, ainda na fase da elaboracdo das hipdteses,
conjecturando-se a respeito dos universos miticos de um grupo de individuos que se
dedicam & pratica de um jogo onde abundam aventuras e heréis. Tudo parecia
indicar que a maioria dos individuos-jogadores participassem do universo heroico e
suas variagoes.

ApOs a observacdo realizada na pesquisa de campo, que também
resultou na etnografia do grupo, essa hipotese ndo parecia mais tdo plausivel assim.
Emergiram, nesta fase, novas descobertas decorrentes da observagdo e da escuta
de algumas declara¢cdes dos individuos-jogadores que indicaram um outro
direcionamento em relag&do aos universos miticos.

Nas falas dos jogadores, repetiram-se expressfes como sintonia,
sincronismo, reconhecimentos interior, sociabilidade, juntar (pares de opostos) e
referéncias ao trabalho em equipe, dentre outras. Expressdes estas que remetem
aos microuniversos miticos misticos e sintéticos. A construcao dos personagens
também deixa entrever uma variacdo que ndo favorece unicamente ao

microuniverso heréico.

Quadro n° 9 — Caracteristicas dos personagens elaborados pelos jogadores.

Personagem Raca Classe Tendéncia
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Andrus Miliaryos Humano (Celestial) Feiticeiro Leal e Bom
Aoth Rammas Humano Lamina Arcana Leal e Bom
Aust Melliane Elfo do Sol Mago Cadtico e Neutro
Fuosyr Forja Eterna Anéo Dourado Anéo Defensor Leal e Bom
Hammerock Humano Guerreiro Leal e Bom
NPCs Variadas Variadas Variadas
Strider Liadonn Elfo da Lua Ranger Cadtico e Bom
William Varralo Humano Cavaleiro de Dragédo Leal e Bom

Fonte: elaboragdo da autora com base na pesquisa de campo.

Observa-se que, dentre os oito personagens, trés deles séo considerados
guerreiros e todos pertencem a raca humana: Hammerock, o Guerreiro, Strider, o
Ranger, guerreiro sagaz e audacioso e William, o Cavaleiro do Dragéo, pertencem a
um grupo de guerreiros de elite. Enquanto guerreiros, suas principais caracteristicas
estdo ligadas diretamente ao combate e a excepcional e inigualavel habilidade com
as armas.

Isso remete diretamente aos simbolos diairéticos das armas, trazendo
consigo a antitese polémica da separacdo, da distingdo, cuja espada é a Unica
unanimidade que se pode detectar nas representacdes dos cinco protocolos; a
valorizagdo do combate; a evidéncia da ascenséo pela da vitoria do herdéi (pois séo
guerreiros excepcionais e habilidosos) e a predominancia da dominante postural.

Esse primeiro conjunto de representacdes simbdlicas indicaria a presenca
de um micro-universo herdico do grupo, pertencendo ao Regime Diurno das
Imagens Durandianas, que “corresponde [a] um regime de expresséo e de raciocinio
filosoficos a que se poderia chamar racionalismo espiritualista” (DURAND, G., 2002,
p. 180).

No entanto, um segundo conjunto (composto de quatro outros
personagens) apresenta caracteristicas opostas ao primeiro. Dois deles sé&o ligados
a arte da magia como Andrus, o Humano Celestial, Feiticeiro Conjurador, detetor de
habilidades magicas inatas; e Aust, o Elfo, um mago Conjurador poderoso, versado
nas artes arcanas, que por ser dessa raga, tende a viver em integragdo com as
forcas da natureza. O terceiro, Aoth, € um humano Lamina Arcana, um mago que
une dois opostos: magia e combate fisico para conseguir seus objetivos. O quarto é

o Ando Dourado Defensor, habitante das entranhas da terra.
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Juntos evocam o0 simbolismo da substancia, da pedra filosofal, do
microcosmos, da arvore, do recipiente, do escondido, das profundezas, da
intimidade. Existe a presenca da experiéncia do realismo sensorial, da ligagéo entre
0Ss opostos, dos esquemas verbais de ligagdo, o que remete diretamente ao Regime
Noturno das Imagens.

Este dltimo estd “constantemente sob o signo da conversdo e do
eufemismo” (DURAND, G., 2002, p. 197-198). Processo esse que reside,
essencialmente, na reconstituicdo do positivo, partindo-se do negativo através da
negacédo que “destréi o efeito de uma primeira negatividade” (DURAND, G., 2002, p.
203), transmutando substancias e ocasides, tal como nos processos de magia.

O mestre constrdi e controla os NPCs. Eles séo elaborados dependendo
das necessidades momentédneas do jogo, ndo sendo personagens permanentes.
Sua variagéo nao pode ser tomada como indicativo de nenhum dos regimes.

Embora exista a predominancia de expressdes e posturas que se
remetiam diretamente as acdes do microuniverso herdico, principalmente durante as
sessdes, a maioria dos personagens elaborados pelos individuos-jogadores ja era
uma primeira indicagdo da predominéncia dos microuniversos relacionados ao
Regime Noturno das Imagens.

A diferenga entre os microuniversos e a as posturas expressadas pelos
individuos-jogadores deve-se, segundo G. Durand (2002, p. 381), ao fato de que “a
riqueza e o regime da imaginagao pode muito bem n&o coincidir com o aspecto geral
do comportamento ou do papel psicossocial”.

Apos a aplicagdo do AT-9, ficou mais clara a prevaléncia numérica de
universos relativos ao Regime Noturno das Imagens, como pode ser observado no

quadro a seguir.

Quadro 10— Microuniversos Miticos dos Individuos-Jogadores.

Protocolo Micro-Universo Mitico
01 Sintético do Tipo Duplo Universo Existencial Sincrénico (DUEX Sincrdnico)
02 Herdico do Tipo Super-Heroico
03 Sintético Simbdlico Diacronico de Forma Negativa
04 Sintético Simbolico Sincrénico de Forma Negativa
05 Sintético Simbolico Diacronico de Evolugéo Ciclica

Fonte: Elaboracéo pessoal da autora.
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Nos protocolos n°l, acontecem duas situagdes, em dois locais, de forma
simultdnea uma levando a serenidade, e outra aos caos. No protocolo n°2, o que se
destaca € a vitoria. Nos de n°3 e n°4, aparece a constancia da incerteza, anunciada
pela possibilidade de dois possiveis desfechos: um de carater negativo resultando
na morte dos personagens/herdis; e o outro positivo, resultando na salva¢gdo dos
mesmos. No ultimo, de n°5, acontece apenas a indicagdo de uma continuidade
tranquila da vida do personagem.

Pode-se perceber a presenca constante da possibilidade da morte dos
personagens em todos os protocolos, representativa da angustia diante da finitude,
pois, mesmo no protocolo de n°2 quando o herdi vence, existe a énfase no perigo a
que ele se expde e, no protocolo n°5, embora predomine um ar de tranquilidade, o
personagem tem que estar “sempre atento”, o que permite encontrar no jogo uma
forma facil de expresséo, porque

no jogo, 0 acaso talvez seja o elemento que simbolize com for¢a a idéia da
morte, pois é aquilo que estd presente e pode se manifestar a qualquer
momento de uma jogada, e mesmo decidir radicalmente os rumos do jogo,

sem poder ser controlada por qualquer parte. O acaso ronda o jogo. A morte
ronda a vida. (RETONDAR, 2003, p.261).

No caso do grupo observado, o universo mitico emergente, constréi a
identidade do grupo, corresponde, na maioria da amostragem, ao microuniverso
sintético, oriundo do Regime Noturno das Imagens, cujo simbolismo predominante é
“0 gesto da descida digestiva e o esquema do engolimento, conduzindo as fantasias
da profundidade e aos arquétipos da intimidade” (DURAND, G., 2002, p. 256).

Percebe-se ainda que nesse universo existe um individuo-jogador, cujo
universo mitico é herdico, mas que se integra normalmente ao grupo,
complementando-o. O que vem a comprovar as observacbes de campo que ja
apontavam para a tendéncia a socialidade dos elementos que comp&em o grupo, a
agregacdo de seus membros e a extensdo desse tipo de relacionamento para além
das ocasides em que se encontravam para jogar.

Subentendendo-se também que a escolha de um jogo pertencente ao
sistema D20, se deu ndo por aleatoriedade, mas foi orientada, em principio, pelo
proprio imaginario do mestre, de estrutura sintética. Ele, por ser o principal
responsavel pela escolha dos demais membros do grupo, tende a agregar individuos

que, por seu lado, também se harmonizam com essa disposi¢éo de espirito.
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Baseando-se nos pressupostos da Teoria Geral do Imaginéario, chega-se a
conclusdo que a estratégia de enfrentamento da angustia original decorrente da
consciéncia do passar do tempo que conduz invariavelmente a finitude, por parte da
maioria dos individuos-jogadores que compBem a amostragem, € centrada na
polarizag@o dos microuniversos mistico e heréico em regime de simultaneidade.

Na maioria dos protocolos, as imagens criadas para representar as faces
do tempo e da morte sdo eufemizadas ou dramatizadas, unidas numa dialética dos
opostos, de modo que as agdes possam variar segundo as ocasioes apresentadas
ou as necessidades do momento.

Caso haja necessidade do enfrentamento, ele acontecera. No entanto, a
luta ndo é uma constancia nem um objetivo de vida. Em contrapartida, permanece o
desejo de criar uma atmosfera de equilibrio e harmonia. Dessa forma, no intuito de
proceder & unido das polaridades, dos opostos, existe uma tendéncia predominante
de ocorrerem ag0es apaziguadoras.

Nesse contexto, o ato de jogar, com todas as suas implicagdes, torna-se
uma préatica simbdlica, uma estratégia de enfrentamento da finitude, criada pela
imaginagéo dos individuos-jogadores que procuram atrair “o tempo ao terreno onde
podera vencé-lo com toda a facilidade” (DURAND, G., 2002, p. 123), ou seja, ao
mundo imaginério do jogo de Roleplaying Game, onde as jornadas herdicas
representam uma forma de vencer a perecibilidade da vida.

No grupo pesquisado, os herdis pertencem, inclusive, a categoria dos
herdis noturnos, porque, para o primeiro, “séo sobretudo os efeitos que contam, mais
que a submisséo a ordem e ao destino” (DURAND, G., 2002, p. 159). O herdi lunar,
pelo contrario, admite o destino e a morte, embora proceda a sua eufemizacéo ou a
sintese.

A submissdo a ordem é um dos dados que pode ser visualizado no
quadro 9, onde a maioria dos personagens elaborados pelos individuos-jogadores
possui tendéncia a ser leal; seis deles desenvolverem boas atitudes, apenas um tém
atitudes imprevisiveis (variadas) e, mesmo os caoéticos, tém agregadas qualidades
como bondade ou neutralidade. Dessa forma, séo herdis que se submetem a ordem
e ao destino e humanizam-se.

Considerando a amostragem, a grande incidéncia de universos miticos de
forma negativa origina-se, ao que parece, da prépria incerteza do modo de vida

atual, quando
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Apostar, agora, é a regra [e] arriscar-se toma o lugar da teimosa busca de
objetivos. Desse modo, ha pouca coisa, no mundo, que se possa considerar
sélida e digna de confianca, nada que lembre uma vigorosa tela em que se
pudesse tecer o itinerario da vida de uma pessoa.” (BAUMAN, 1998, p.36).

A perspectiva de viver na incerteza equivale ao que Eliade (2002, p.34),
chama de “abolicdo de uma ordem, de um Cosmos, de uma estrutura e a reimersao
em um estado fluido, amorfo”. Mas, até o momento, ndo foi possivel ao homo
sapiens viver em meio a incerteza absoluta.

Assim, a sugestao de que se possa submergir no caos, representada pela
tentativa de abolicdo dos mitos, que se acelerou na modernidade, pode estar na
base do fenémeno da ressurgéncia do mito na pés-modernidade.

Essa reacédo pode ser a causa da presenca abundante e de forma variada
(oriundas de culturas e tempos diferentes), tanto nos livros norteadores das
aventuras dos jogos de RPG quanto no imaginério dos individuos-jogadores.

Junto com os mitos, retorna com forca o bestiario, cujos personagens
puderam ser detectados nos protocolos, através das representagdes do monstro, a
exemplo do ciclope, dos monstros amorfos, dos lagartos gigantes e do dragéo. Eles
podem ser a forma com que no imaginario social traduz o medo inconsciente,
oriundo do perigo dessa imerséao do caos.

Intentando a andlise do universo simbdlico, direcionada a pesquisa de
elementos rituais, mitologicos e religiosos/religiosidade, foi elaborado o quadro que

se segue.

Quadro 11 — Elementos Rituais, Mitolégicos e Religiosos encontrados nos protocolos dos AT-9.

N° Conceitos relativos ao - P Ideologias religiosas/
: Ideario mitolégico ~ o T
Prot. rito expressdes de religiosidade
= Mito da queda da
humanidade através do = Submisséo aos designios
conhecimento do bem e do divinos.
- Transicdo ritual. mal. = Individuo como servidor fiel.
- Imagem do iniciador = Mito da reconquista do = Aspecto ciclico da evolucéo
ritual. paraiso. c6smica em relacdo & morte
= Mito do eterno retorno e e regeneracao e/ou
Cosmogonias restauradoras melhoramento moral.

da energia primordial.
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Ritual de mergulho na
agua (representacao do
ritual mortuario de
passagem para 0s
planos superiores).

Mito do her6i solar
representado por Apolo.

Combate primordial contra as
forcas do mal, contra as
forcas incontrolaveis da
natureza.

Devocao, doacgdo mistica a
um ser superior.
Poténcia como sinénimo de

elevacao espiritual e
sublimacao.

Morte como fim de tudo.

Mistérios iniciaticos.
Ritual de iniciagédo
como ocasido de
renascimento.

Imagem do iniciador
ritual e dos rituais de
iniciacao ou
autoiniciacdo pos-
modernos.

Mito do eterno retorno,

representado pela caverna
como retorno as origens, a
indiferenciacéo primordial.

Sintetizacao de ideias
religiosas/sincretismo.

Depéndencia da iluminagdo
por fatores externos.

Incompatibilidade das
conquistas materiais com as
espirituais oriunda das
religiées cristas do ramo
catolico.

Ritual do batismo como
ocasido de
renascimento.

Sacrificio ritual
mortuario como forma
de invocacao da
protecdo das
divindades para o
Descensus ad Inferos.

Mito do par inicial gerador da
humanidade.

Mito ariano de Agni ou Athar.

Mito do eterno retorno aliado
as cosmogonias aquaticas
(de onde tudo provém e para
onde tudo retorna).

Mito de de Hades, associado
ao Descensus ad Inferos e
as imagens do Caos Inicial.

Presenca arquetipica da
imagem da Grande Mée
como fonte criadora.

Ideias negativas em relacdo
a(s) divindade(s) que néao
oferecem protecéo.

Destino inexoravel e
angustia procedente dos
obstaculos que impedem a
salvacao/transcendéncia
(presenca possivel das
idéias religiosas que
induzem ao sentimento de
culpa).

Rituais de iniciacédo
como forma de
renascimento espiritual.

Vitéria das provas
rituais como pré-
requisito para insercao
social.

Mito do herdi lunar, capaz de
restaurar a paz através da
guebra de feiticos, de
decobrir, acordar e libertar
pessoas em transe.

Mito do eterno retorno, das
Cosmogonias como ocasido
de restauracao ciclica das
forcas primordias,
representadas pela presenca
do simbolo césmico da lua e
do ovo césmico.

Imagens da Axis Mundi e do
arquétipo da Grande Mae

Obtencao de conhecimento
direto da divindade.

Curso da vida com forma de
evolucao.

Vitéria sobre a morte
através do inicio de um
novo ciclo de vida.
Imortalidade da alma.

Possivel presenca de idéias
espiritualistas semelhantes
as encontradas em religiées
reencarnacionistas

Fonte: Elaboracéo da autora com base nos dados obtidos nos protocolos.

E necessario considerar que nos cinco protocolos foram registradas tanto
as nogOes relacionadas aos processos rituais como relacionadas aos idearios
mitolégicos e ideologias religiosas e/ou expressdes de religiosidade.

Em relagdo aos elementos rituais, foram encontradas representacdes dos
ritos de passagem, enquanto estado de transigdo para uma nova vida, ou seja, um

estagio espiritual mais elevado ou a vida espiritual; Ritos de passagem mortuarios
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acompanhados do ritual de sacrificio, visando angariar protecdo para 0 morto
proceder o Descensus ad Inferos, antes de alcangar a luz, as regides celestiais ou a
morada dos justos; O ritual do batismo, pela imersdo nas aguas; o iniciador ritual e
0s mistérios iniciaticos dos quais ele € o guardido; e formas que remetem aos atuais
ritos de iniciagdo ou autoiniciagdo. Como também ocorreu a representacdo das
vitorias sobre as provas que sdo impostas ao iniciado, no periodo de transicdo dos
rituais.

Os ideérios mitologicos séo variados e abundantes. Eclodiram imagens
relativas a mitos encontrados em vérias culturas e épocas da humanidade. Dentre
eles, destacaram-se o Mito do Eterno Retorno, trazendo a possibilidade de repeticéo
do tempo, cujos “canones mitolégicos de todas as civilizacdes repousam” (DURAND,
G., 2002, p. 283)

As Cosmogonias também foram acompanhadas da ideia de restauragédo
ciclica, através das forgas primordiais ou aliada & imagem das aguas, enquanto local
de onde tudo provém e para onde tudo retorna. A nogdo de origem das coisas
também aparece através das imagens arquetipicas da Grande Mée, “entidade
religiosa e psicoldgica mais universal’ (DURAND, G., 2002, p. 235), o par inicial e da
Axis Mundi como fontes geradoras.

Acompanha ainda esse conjunto os simbolos da caverna onde
“numerosos povos localizam a gestacao das criangas” (DURAND, G., 2002, p. 231),
do retorno a indiferenciacdo inicial, do ovo césmico; e a lua enquanto “sintese das
hierofanias opostas [que] parece utilizar a totalidade do material simbdlico”
(DURAND, G., 2002, p. 295). Evidenciando-se o poder de repeticdo infinita através
da imagem do circulo que, segundo, G. Durand (2002, p. 323), “onde quer que
apareca, sera sempre simbolo da totalidade temporal e do recome¢o”.

O monomito com suas variagbes também é uma constante. Herois
lunares como Sigurd, o nérdico; ou solares como Apolo o grego; ou ainda o celta
Arthur, combatem as forcas do mal, representadas desde o arquétipo do dragéo até
0S monstros modernos, como o “observador”.

Aparece também o Mito da queda do paraiso através do conhecimento do
bem e do mal e a sua reconquista. E, em varias culturas, “o mito do paraiso perdido
por causa de um erro qualquer é extremamente importante” (ELIADE, 2002, p. 37).
Nado faltaram, da mesma forma, alusbes as forcas da(s) divindade(s) sejam elas

positivas, doadoras do fogo e da sabedoria como Agni; ou impiedosas e crueéis,
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tentando a todo custo prejudicar os que adentram seus reinos, como Hades. Esse
ultimo acompanha-se das imagens do Caos Primordial.

Comparando-se esses dados com os indices de maior incidéncia de
representacdes dos elementos por parte dos individuos-jogadores do quadro 8,
verificou-se que s&o justamente as imagens relacionadas com arquétipos universais
que estdo mais presentes. Foi o caso do dragdo, arquétipo da classe das bestas, da
espada que se destacou nas representagdes da arma, assim como a caverna e suas
reproducdes isomorficas.

Os microuniversos como a ilha e as é&guas noturnas, diretamente
relacionadas & criagdo e presentes nas cosmogonias de varias mitologias
encontradas em todos os cantos do planeta, desde as culturas primais até a
atualidade, também sobrevivem no imaginario dos individuos-jogadores.

Exemplo disso foi a indicagcdo da presengca das Cosmogonias
semelhantes as Indus e as germéanicas cuja presen¢a marca os livros de RPG. Em
ambas, embora os individuos-jogadores ndo o saibam, a criacdo possui ligacdo
direta com o jogo.

No Mahabarata, o deus Shiva joga dados com sua esposa Parvati,
representando a dindmica da vida, o proprio mundo, onde a destruicdo e a
renovacao se alternam. Nas mitologias germanicas, os deuses, quando criaram o
mundo, “reuniram-se para jogar os dados, e quando ele renascer de novo apds sua
destruicdo, os Ases rejuvenescidos voltardo a encontrar os tabuleiros de jogo em
ouro que originalmente possuiam” (HUIZINGA, 2007, p.65).

Considerando-se “o retorno do mito” (DURAND, G., 2004a) na pos-
modernidade, mesmo nas sociedades industriais globalizadas, onde impera a
automacao e a virtualidade, seria prudente reconhecer que, “um pensamento nao
realista, [..] um pensamento apoiando-se em seu préprio movimento”
(BACHELARD, 1995, p.117) estd na base da geracdo de inumeros fenémenos,
incluindo-se ai a eclosdo dos imaginarios, das imagens e suas representacdes, que
foram reprimidas, mas ndo foram extintas, e consequentemente, de sua primeira
materializagéo elaborada em forma de mitos.

Sobre a dindmica das relagdes do fendmeno religioso com o jogo,
Huizinga afirma que “é impossivel determinar de maneira rigorosa qual € o limite

minimo a partir do qual a gravidade religiosa passa a ser simples divertimento”
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(2007, p. 27); da mesma forma que é improvavel se conseguir definir o limite exato
em que o divertimento, no jogo de RPG, adentra o campo do sagrado.

O mesmo autor afirma que o jogo, ao ultrapassar a esfera da vida
humana, impossibilita que se fundamente em qualquer elemento racional, “pois
nesse caso, limitar-se-ia @ humanidade” (2007, p. 6), podendo-se, segundo Retondar
(2003), admitir que o jogo é uma manifestagdo cultural que incorpora tracos
significativos do sagrado.

Sabendo-se que arquétipos e mitos sobrevivem nos imaginarios do homo
sapiens, e que, em sua origem, jogo e sagrado possuiam uma profunda ligacéo, €
possivel compreender a presenca de elementos oriundos do campo do sagrado na
dinamica do jogo; pois ele, “quando acionado, evoca no decorrer do jogado sentidos
multiplos, dos quais alguns se repetem e remontam ao pensamento mitico originario”
(RETONDAR, 2003, p.329).

Isso porque, “as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana
[foram], desde inicio, inteiramente marcadas pelo jogo” (HUIZINGA, 2007, p.7). E
alguns objetos usados no contexto do jogo ainda conservam o simbolismo original,
como a bola, que é simbolo do mundo, ou os dados, elementos presentes em muitos
jogos de percurso e de tabuleiro, simbolos do aleatério, que foram utilizados
originalmente em ocasides rituais sagradas, ou se encontravam presentes em

mitologias diretoras de sociedades arcaicas.
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CONSIDERACOES FINAIS

No contexto atual, podemos observar um retorno das imagens e a
reabilitacdo do conceito de imaginério. Ambos tinham sido excluidos, a partir do
século dezessete, dos procedimentos intelectuais e, s6 na atualidade vém
retomando a importancia das imagens simbdlicas na vida mental.

O retorno das imagens desembocou, por sua vez e ao que tudo indica, no
processo de retorno dos mitos. Dessa forma, eles atravessaram eras e amoldaram-
se as culturas através da insercédo de elementos fornecidos pela propria diversidade
cultural, mas conservaram sua estrutura arquetipica. A ressurgéncia de mitos muito
antigos, que vao reaparecer, embora com releituras, muitos séculos depois nos
livros de RPG, vém evidenciar sua pregnancia.

Como exemplo tipico da agregacao de fatores que permite a resisténcia
do mito & disperséo, ressaltamos a figura de Loth, que vai inspirar a criagdo da raca
dos halflings. Esses ultimos apresentam caracteristicas semelhantes a esse deus,
sendo furtivos, habilidosos e, muitas vezes, pertencem a classe dos ladinos. E, da
mesma forma que Loth, n&o deixou de ser parte importante do desenvolvimento da
narrativa mitica, os halflings ndo deixam de ser incorporado as aventuras. Muito pelo
contrario, sdo muito bem-vindos, pois sdo eles que muitas vezes trazem recursos
financeiros para o grupo.

Na atualidade, os mitos acabam por se tornar os lagos de unido entre
antigas e novas vivéncias, através do arcaismo, onde é admissivel repensar o
presente, em um retorno ciclico as origens, conservando as memdrias arcaicas; e do
processo da regrediéncia, fio que liga passado e presente num continuo reviver do
espaco-tempo e forga motriz da revivéncia de reminiscéncias que perpassam 0S
fendmenos tipicos da época atual.

A presengca dos mitos no imaginario dos individuos-jogadores foi
desvelada através de uma qualificacdo compreensiva das imagens, demonstrando a
presenca, por exemplo, de imagens oriundas de Mitos de Origem bastante antigos.

O imaginario dos jogos de Roleplaying Games reconstr6i mitos antigos
que possuem pregnancia, adaptando-os ao contexto atual. E o caso, por exemplo,
do livro utilizado nessa pesquisa, Dungeons & Dragons, que recupera, dentre outras,

mitologias nordicas, celtas e orientais.
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Essas mitologias, além de serem oriundas de diversas culturas e tempos
histéricos, sdo resignificadas, tendo seus personagens e divindades agregado
caracteristicas de outros herdéis e deuses, num processo de sincretismo semelhante
ao que ocorreu ja em outras épocas historicas e que ocorre com grande vigor na
atualidade.

Processo esse que ndo chega a ser propriamente uma novidade, se
levarmos em conta, por exemplo, a existéncia de paralelos entre lendas e mitos de
todas as épocas e as situagbes e objetos que portam seus herdis. E o caso da
similaridade entre a espada empunhada por Arthur, herdéi celta, personagem central
da lenda da Tavola Redonda, e a espada de Sigurd, herdi nérdico lendario
personagem principal da Saga dos Wolsungs.

Considerando ainda o retorno do mito na pés-modernidade, seria
prudente avaliar que a geragdo de inumeros fendmenos, incluindo a eclosdo dos
imaginarios, das imagens e suas representacbes (que foram reprimidas
anteriormente, mas ndo foram extintas), e de sua primeira materializagéo elaborada
em forma de mitos, tem como base um pensamento néo realista, que se apdia em
seu préprio movimento.

Os simbolos, tradutores diretos das imagens acionadas nesse movimento
do imaginario, servem de modelo até mesmo para as construcdes da fisica moderna,
que de outra forma néo teria como harmonizar imagens irreconcilidveis como ondas
e corpusculos. O que ndo € de causar admiracdo, posto que esse ndo é apenas um
condicionamento puramente histérico, mas um comportamento arcaico da psique
humana.

As psicologias das profundezas, as sociologias figurativas ou
compreensivas e as epistemologias abertas aos pressupostos tematicos
acompanham essa tendéncia e terminam onde comeg¢am os fenémenos religiosos,
visto que as manifestagdes ocorridas nesse campo podem ser consideradas como a
principal faculdade de simbolizagdo do homo sapiens, e constituindo-se em fonte
proficua de investigacéo.

A coeréncia dos plurais do imaginério, admitindo uma logica do mito e
uma ruptura da logica bivalente, permite um conjunto de qualidades a serem
consideradas sobre um objeto de estudo, com a ampliagdo das analises envolvendo

os simbolismos atribuidos aos individuos, aos seus atos ou representagdes.
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Esse procedimento possibilita a ampliagdo do campo de visdo do
pesquisador e a utilizacdo de métodos capazes de permitir uma maior aproximacao
com os imaginérios individuais ou grupais. Foi o que ocorreu com o uso do AT-9 em
conjunto com os métodos antropologicos, como a observacdo de campo participativa
e a etnografia.

Esse politeismo metodoldgico permitiu que, no decorrer da pesquisa,
transparecesse a sobrevivéncia de uma tendéncia a experienciar o sagrado ou a se
ligar a um elemento transcendente nos jogos de RPG, trazendo junto com eles
elementos tipicos dos processos rituais e mitologicos.

Informacdes que se revelaram atravées da andlise dos dados coletados na
sequéncia da pesquisa, inicialmente na observagdo de campo e posteriormente nas
representagcdes encontradas nos registros dos cinco protocolos dos AT-9. Tanto
qguanto as mitologias, 0s processos rituais sobrevivem no nivel dos imaginarios, com
verificado na sessd@o dedicada as reflexdes sobre os imaginarios dos individuos-
jogadores.

Levando-se em consideragdo que o imaginario é criador, estando na base
dos processos de concepgao e inspiragdo humana, a sobrevivéncia de elementos
mitico-rituais e de religiosidades consideradas ja extintas, demonstra que esses
elementos ainda norteiam, mesmo que de forma inconsciente, muitas das acgdes
humanas.

No plano das acdes, foram observados, conforme a etnografia, fatos
como o proceder do mestre, agindo semelhantemente ao iniciador ritual, que tem
que perceber dentre a comunidade da qual participa, tanto 0 momento certo de
proceder a iniciacdo ritual de cada um como também encontrar individuos
potencialmente capazes de ser seus seguidores, dando continuidade as tradi¢cdes. O
que leva a percepcao de que as licdes miticas sdo absorvidas, mesmo que de forma
sutil, sofrendo adaptagdes e sendo resignificadas.

A insercdo de elementos rituais no ambito de um jogo surgido na pdés-
modernidade é possivel pela sua prépria plasticidade, que faz com que ele néo seja
nem imutavel nem homogéneo, possibilitando a génese de modernos ritos.

A férmula responsével por essa transformagédo € a mesma que promove
as adaptacdes miticas vigentes na atualidade, que é o arcaismo, onde se revivifica,
mistura, modifica, ou resignifica antigas tradicbes ou praticas, unindo-as as

tecnologias p6s-modernas.
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A interferéncia do meio na individualidade e no seu imaginario ficou
demonstrada através das respostas ao questionario que compde o teste AT-9. E, a
forma pela qual se agregaram os membros do grupo de jogadores, direcionada pela
afinizacdo de imaginarios, vem confirmar a reciprocidade da influéncia dos
individuos na formagédo do imaginério grupal.

Essa troca incessante entre as pulsbes subjetivas e as intimagdes
objetivas do meio vem caracterizar o trajeto antropoldgico desses jogadores. O
proprio processo do jogo beneficia esse intercambio, através da conciliagdo dos
sentimentos mais viscerais com as prerrogativas sociais, harmonizando os impulsos
sensiveis aos impulsos inteligiveis.

Como os movimentos religiosos ou culturais — como também outros fatos
sociais — ndo podem ser examinados separadamente de seu contexto, analisando-
se as tendéncias dos jogos praticados em determinado periodo, pode-se fazer
algumas deducdes a respeito de sua sociedade e seu espirito de tempo.

Nesse caso, provavelmente estaria havendo uma tentativa de
reatualizacdo mitoldgica, representada, no ambito dos jogos de Roleplaying Games,
pela profusdo de mitologias encontradas nos livros norteadores das aventuras. O
que poderia se constituir em uma nova vertente para a instituicdo de outra futura
pesquisa. A suposi¢cdo baseia-se no fato de se estar presenciando uma época de
grandes transicdes, que poderia estar coincidindo com os meandros finais de uma

bacia seméantica.

Decadénciado
mito diretor de
uma época ou

Ascendéncia de
um mito ou de
um conjunto

Conjunto de
imagens que
constituem o

mitologico que capital pensado sociedade

se encontrava do Homo {(meandros
estado de Sapiens finais da bacia

laténcia semantica)

Grafico 6 — Substituicdes mitoldgicas.
Fonte: Elaboracéo da autora.
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Esse processo faria com que o(s) mito(s) regente(s) do periodo anterior
estivesse(m) sendo substituido(s) pela eclosédo de um novo mito. Ao que tudo indica,
seria 0 mito do Puer Aeternus, regente da pés-modernidade que estaria substituindo
o anterior, 0 mito de Prometeu, sendo responsavel pelas caracteristicas da maneira
de viver e se relacionar na contemporaneidade.

Epoca esta, em que estaria ocorrendo ndo sé um retorno das imagens,
mas de um conjunto de simbologias e representacdes que as acompanham,
indicadoras da ascensdo de um Imaginério Noturno, responséavel pela indugéo ao
gregarismo, ao pertencimento grupal, traduzindo as ideias de aconchego e descida
(interior).

No campo de investigagdo sobre o fendmeno religioso, traduziria-se
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justamente pela tendéncia a sintese, & conexdo dos opostos, a exemplo do
sincretismo religioso; ou a conciliagdo e/ou harmonizagdo traduzida pelas idéias
holistas e de convivéncia inter-religiosa. O que ndo significa dizer que, na prética,
essas agbes sejam uma realidade absoluta, mas que se constituem em
consideragdes visiveis e comuns na atualidade.

As analises dos protocolos dos individuos-jogadores fez um microuniverso
sintético. O fato poderia ser relacionado, no que diz respeito aos estudos da religiéo,
a tendéncia atual de sintetizar e sincretizar elementos de varias cultos e religides,
instituidas ou néo.

Acrescido a isso o fato dos individuos-jogadores fazerem parte de uma
tribo pés-moderna, que tem como uma das caracteristicas de comportamento, a
realianca com a religiosidade, reforga-se a consideragao sobre a possibilidade do re-
esmaecimento das fronteiras do sagrado com o profano. Identificamos nesse estudo
que sao justamente esses fendmenos aparentemente ndo religiosos (que se
reproduzem em abundancia na atualidade) que buscam recuperar o sagrado.

A filiagdo dos personagens dos jogadores aos deuses e a relativa
obediéncia aos preceitos e tradi¢cdes inspiradas por eles parece refletir a busca pelos
jovens individuos p6s-modernos por uma orientagdo, cuja lacuna foi deixada pela
desmitologizagéo, pelo desencantamento do mundo e pela falta dos rituais de
iniciagdo ou de passagem, cuja esséncia era misturar o tempo individual ao tempo
coletivo, oferecendo diretrizes de agdes e comportamentos grupais.

Essa auséncia deixou de exercer o papel de indicar sinais, de fornecer um

roteiro seguro de como se portar em sociedade, o que contribuiu para a
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desorientacdo dos jovens adultos, que ndo s&do devidamente iniciados, nao
desenvolvendo adequadamente o sentimento de pertenga, por ndo se sentirem seus
membros efetivos. Dessa forma, ndo se sentem coresponsaveis por outros
individuos ou pela manutencdo e desenvolvimento da sociedade da qual fazem
parte.

Como essa nogao era passada dos ancifes para os jovens iniciados em
locais estabelecidos pelo consenso social, locais de encontro, onde se criavam,
modificavam e eram aplicadas as normas, seu desaparecimento, além de diminuir as
chances de ensejar debates sobre essas normas e valores sociais, também faz
desaparecer as oportunidades dos adolescentes observarem como a comunidade
adulta formula e debate seus regulamentos.

Dessa forma, eles estdo se autoiniciando, mas sem as referéncias que
Ihes eram fornecidas anteriormente pelo processo ritual, que os preparava para sua
insercdo na comunidade adulta. Mas, como desapareceram 0S meios, mas nao a
necessidade, os jovens acabam por produzir novos espagos e ocasibes de
comunhdo coletiva, de rituais sintetizados de fundagcédo de seus préprios mundos,
mas que nem sempre se pautam pelas leis da sociedade em que estéo inseridos.

Uma das formas de produzir esses espagos € justamente a formacédo da
roda de jogo, onde todos estdo unidos em torno de um ideal comum sugerido pelo
mestre, numa proposta de uma relagdo equanime. Esse proceder relembra a figura
mitica dos herdis-cavaleiros que se reuniam em torno da Tévola Redonda,
simbolizando igualdade, onde as principais decisbes eram tomadas de forma
horizontal, mesmo com a presenga do rei.

A liberdade com que se manipula a grande quantidade de mitologias
encontradas, tanto nos livros de Roleplaying Game, quanto nas producgdes
mididticas e literarias da época presente, reflete a busca desordenada pela
experiéncia de vida, que as mitologias ofereciam anteriormente. Fator esse que é um
dos responsaveis tanto pela geragdo constante de novos cultos e religi6es quanto de
formas variadas de experienciar o sagrado fora do ambito do campo religioso.

Considerando que o jogo (como um todo), assim como a religiosidade e
as representagdes do sagrado de uma forma geral, s&o meios que o individuo criou,
no intuito de transcender sua condigdo de mortal (acessando outros mundos ou
estados de consciéncia), reconhecemos que a ligacdo histérica dos jogos com a

religido/religiosidade ainda persiste.
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Foi possivel verificar, através de instrumentos abalizados, a presenca
dessa ligacao jogo-religiosidade nos imaginarios dos individuos-jogadores do grupo
observado, onde se fazem presentes, inclusive, as imagens que remetem as
mitologias que tém como base de suas cosmogonias 0 jogo.

Observa-se ainda, uma sacralizagdo das relagBes sociais, tanto ao nivel
dos grupos de convivio (tribalismo) quanto no posicionamento do individuo no
mundo e em relagdo ao ambiente. Essa participagdo tem um carater semelhante a
relagdo magica do homem arcaico com seu ambiente, que o fazia sentir-se parte
dele. Desse modo, parece estar havendo uma reintegracdo individuo-sociedade-
meio.

O sentimento de pertencimento é estimulado pela convivéncia dentro dos
grupos que se unem por um objetivo comum, mesmo que venham a ser
corporativos. Mesmo levando-se em consideragdo que ha uma tendéncia geral de
estabelecimento de relagbes fluidas (podendo os membros dos grupos, migrarem, a
qualquer tempo, para outra tribo), também existe a possibilidade do estabelecimento
de relagdes duradouras, como foi o caso do grupo estudado, que estendeu seus
lacos de amizade para além das rodas de jogo.

Os individuos-jogadores observados nessa andlise parecem se adequar
ao modo de vida pds-moderno, vivenciando através dos jogos a intensidade do
momento, o prazer da convivéncia, o carpen dien, sem muita preocupagao com 0s
objetivos a serem atingidos. Mas, ao mesmo tempo, 0 sentimento de pertencimento
aparece como uma necessidade premente.

A sociabilidade desenvolvida pelos membros do grupo, durante todo o
periodo da pesquisa, ou a convivéncia dos personagens elaborados pelos jogadores
(representacgéo deles préprios e de seus anseios) em ternos de complementariedade
durante as jornadas empreendidas no jogo, podem funcionar como um exercicio de
tolerancia a ser transposto para a convivéncia social.

A grande liberdade de escolha e a adesdo aos deuses e cultos pelos
personagens, propostos nos livros de RPG, e a possibilidade de convivéncia entre
eles, em ultima instancia, podem vir a colaborar com a convivéncia real entre cultos
e religides, j& que o imaginario projeta as situagfes a serem vivenciadas na pratica,
sendo ele também a matriz do estado de espirito de uma época.

Por outro lado, a influéncia das formas de expresséo de religiosidade ou

religides ja instituidas ndo deixaram de exercer sua influéncia nas vivéncias dos
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individuos-jogadores. Foi o caso de Aust Melliane que, por influéncia dos preceitos
da religido a que estava filiado, abandonou as rodas de jogo.

Ao que tudo indica, apés a era do individualismo, estimulado pela
ideologia da modernidade, inicia-se uma era da empatia. Paulatinamente, a
comunidade emocional € quem passa a indicar os modos do viver social e ndo mais
a individualidade representada pela imagem do chefe, do arquétipo do pai. Nela, o
convivio social, embora visto de formas tdo distintas quanto os grupos que o
compdem, torna-se cada vez mais necessaria.

Em Joado Pessoa, capital do estado da Paraiba, campo dessa pesquisa,
h& indicagdes desse movimento social, visto que até mesmo os encontros de RPG
tém, dentre 0s seus objetivos, conscientizar os praticantes do jogo dos valores
positivos de sua prética, como o trabalho em equipe e a convivéncia inter-grupal
entre jogadores da cidade e os de outros estados da regido, através do intercambio
presencial que esses eventos oportunizam.

Existe, desse modo, a sugestdo de que seus imaginarios se direcionem
para o Regime Noturno das Imagens, semelhantemente ao que foi desvelado
através da aplicag@o e andlise dos testes AT-9, com o grupo observado, o que so
seria possivel comprovar pela ampliacdo dessa pesquisa.

Ap6s observar, colher e analisar dados relativos a revivéncia dos mitos na
atualidade e, na medida em que os jogos de RPG vém acompanhados de um cortejo
de imagens mitologicas, de simbolos e representagfes dos processos rituais, que
estdo sendo disseminados espontaneamente, eles acabam expondo uma situagéo-
limite que os individuos estdo vivenciando, que se trata de uma tendéncia a
experienciar o sagrado, o secreto, ou de empregar esses elementos mitoldgico-
rituais em agdes fora dessa contextura.

Isso provoca um deslocamento do campo religioso para areas antes
consideradas profanas ou, no caso do jogo, um retorno ciclico das simbologias
relacionadas ao sagrado a sua dindmica. O percurso de retorno em direcdo ao
ambito do sagrado nos jogos de RPG realiza uma re-ligagdo (mesmo que no plano
do imaginéario) dos antigos significados sagrados que o0s perpassavam em seus
primoérdios.

O que sO foi possivel, porque esses significados ndo se extinguiram,

mesmo tendo-se em vista as apropriagcdes culturais. Ancoraram-se em um substrato
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arquetipico atemporal, subsidiados pelas mitologias presentes nos livros utilizados
pelos individuos-jogadores.

Os estudos indicam também o recrudescimento do que foi chamado de
desmitologizacdo e uma possivel tendéncia & ressacralizagdo das sociedades
atuais. Ou seja, os dados acumulados induzem a deducao de que o homo religiosus
ainda ndo estd completamente extinto. Antes disso, aspectos que pareciam ter
desaparecido através das brumas da secularizacdo, irrompem na atualidade com
grande forga.

As jornadas herdicas empreendidas pelos individuos-jogadores através
de seus personagens, simbolizam o enfrentamento da morte através das estratégias
elaboradas nos seus imaginarios. E uma forma de adentrar outro ritmo temporal,
uma maneira de atrair o tempo ao mundo do jogo onde ele pode ser vencido sem
dificuldades.

Como, metaforicamente, jogar é se colocar em jogo; a evasdo ludica
produz um distanciamento da realidade objetiva; e o RPG é potencialmente
simbolico e ancorado na imaginacéo criadora (vitalizado pela fungdo fantastica onde
reside um suplemento da alma), as situagbes que ocorrem no seu decurso levam a
uma reflexdo, permitindo que se repense algumas agbes ou modos de agir no
cotidiano e em sociedade.

Levando-se em conta que o simbdlico é registrado de maneira profunda
na alma do individuo; que o simbolismo inclui elementos representativos dos rituais
(cujas emocdes coletivas suscitadas em seu processo sao de fundamental
importancia); e a riqueza de detalhes das aventuras concebidas pelos jogadores
(construida através da imaginacdo simbolica que consente que se va além do
mundo material objetivo); ndo se torna dificil imaginar por que as aventuras dos
jogos de RPG parecem ser tdo reais e tornam-se téo atrativas.

Enfim, como a propria existéncia do jogo ja é a confirmagdo de uma
natureza supraldgica da existéncia do individuo enquanto ser humano; considerando
que as grandes atividades arquetipicas tém sido associadas e marcadas pelo jogo,
desde os seus primérdios; que o jogo pode levar a meditacdo sensivel a respeito do
mundo, da vida e do proprio individuo; e que existe a possibilidade de se
experienciar o sagrado fora do &mbito do campo religioso, o jogo e o jogar (nesse
caso especifico o jogo de RPG) mostraram-se profundamente reveladores da

subjetividade humana, realizando uma abertura para a transcendéncia em busca de
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elementos desveladores dos significados e significancias da vida e do viver, que se

dao, muitas vezes, pela via das experiéncias do sagrado.
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ANEXO A — Modelo do protocolo do AT-9

AT -9

Aplicado a jogadores de Roleplaying Games — RPG

Nome ou pseuddnimo:

Idade:

Sexo:

Profissao:

Nivel de Escolaridade:

Tempo de jogo por sesséo (minutos ou horas):

Quantidade de dias por semana:

Religido: O N&o 0O Sim. Qual?

Na folha seguinte pedimos que vocé faga um desenho. Isto € muito facil e vocé so
precisa usar sua imaginagéo. Fagca como vocé puder.

Assim que terminar vocé contara a estoria de seu desenho.

Vocé tem 30 minutos.
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Componha um desenho que tenha: uma queda, uma espada, um refagio, um monstro devorador, alguma coisa ciclica
(que gira, que se reproduz ou que progride), um personagem, agua, um animal (passaro, peixe, réptil ou mamifero), fogo.
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CONTE A HISTORIA DO SEU DESENHO
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QUESTIONARIO AT-9

Nome ou pseuddnimo:

Data:

|. RESPONDA COM ATENCAO AS SEGUINTES PERGUNTAS:

a. Em torno de que idéia central vocé construiu a sua composicdo? Vocé ficou
indeciso entre duas ou mais solugbes? Caso tenha respondido que sim, quais
foram?

b. Vocé foi, por acaso, inspirado por alguma leitura, filme, etc? Quais?

c. Indique entre os 9 (nove) elementos da sua composic¢ao:

3. Os elementos essenciais em torno dos quais vocé construiu o seu desenho.

4. Os elementos que gostaria de eliminar. Por qué?

d. Como termina a cena que vocé imaginou?

e. Se vocé tivesse que participar da cena que vocé compds, onde vocé estaria? E o
que faria?



225

II. NO QUADRO ABAIXO EXPLIQUE:

4. Na coluna A, como vocé representou cada elemento da composigao.

5. Na coluna B, qual o papel desempenhado na composi¢cao por cada um dos 9
elementos.

6. Na coluna C, o que simboliza para vocé, pessoalmente, cada um dos 9
elementos.

Elemento Representacédo — A Papel — B Simbolismo - C

Queda

Espada

Refugio

Monstro

Ciclico

Personagem

Agua

Animal

Fogo
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ANEXO B — Questionario Aplicado aos Jogadores de RPG

Nome ou pseuddnimo:

Idade: Sexo:

Profissao:

Nivel de Escolaridade:

1. Como e porque vocé comecgou a jogar RPG? H4a quanto tempo?

2. Quais as sensacdes experimentadas quando vocé esta jogando?

3. Vocé criou algum personagem para jogar ultimamente? Qual e quais sdo as
suas principais caracteristicas?

4. Como ou porque vocé escolheu os atributos e/ou qualidades do seu
personagem?
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5. Qual o culto ou deus a que seu personagem se filiou?

6. Por que seu personagem escolheu esse culto ou deus?

7. Sua familia tem uma religido e frequenta o local de sua devog&o. Qual? (igreja,
templo, ou qualquer local onde se cultua Deus, Deuses ou quaisquer entidades
sobrenaturais)

8. Vocé tem uma religido? Se vocé responder que sim, por que vocé escolheu essa
religiao?

9. Se vocé ndo tem uma religido, vocé acredita na existéncia de Deus(es)? Por
que?

10.Mudou alguma coisa em sua vida depois que vocé comecou a jogar RPG? Se
vocé respondeu que sim, o que mudou?
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ANEXO C — Representagdes graficas produzidas pelos individuos-
jogadores nos testes AT-9

Representacao grafica do protocolo n°l
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Representacéo gréfica do protocolo n°2
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Representacao gréafica do protocolo n°3
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Representacao grafica do protocolo n°4
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Representacao grafica do protocolo n°4
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Representacao grafica do protocolo n°5
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ANEXO D — Teses e dissertagdes publicadas que envolvem os jogos de

Roleplaying Games

AREA DO ] ] j
ANO CONHECI- NIVEL TITULO INSTITUICAO AUTOR(A)
MENTO
Roleplayinggame e a Pontificia
1997 | Educacéo Doutorado | Pedagogia da Imaginacdo no (lilgi\é(ﬁ::s;dda:e ggglr?gues
Brasil Rio de Janeiro
L . Pontificia
. . Avaliagéo do Roleplaying Universidade Luciane
1997 Psicologia Mestrado (I_B;Zn;re como Programa de Catélica de Orlando Raffa
Campinas
Entrevista com Vampiros: Universidade Ldcia
1998 | Antropologia | Mestrado | uma reconstituicdo da cultura | Federal de Barbosa
a partir do jogo de RPG Pernambuco Falcao
A Aventura da Leitura e da Egirl/tglrgli{(;ade Andrea
1999 Educacao Mestrado | Escrita entre Mestres de P ~
. Catdlica do Pavéao Bayma
Roleplaying Games Rio de Janeiro
Ciéncias da Significacdes de Violéncia em Universidade Rosemari
1999 L Mestrado ) do Vale do Lorenz
Comunicacao Narrativas De RPG Rio dos Sinos | Martins
A Porta o Encantamento: Universidade
= jogos de representacdo na Luiz Antonio
2000 | Educacéo Mestrado . o Estadual de ;
perspectiva da socializacéo e Campinas Martins
da educacao P
O Desenvolvimento de um Universidade
Engenharia Prot6tipo de Sistema Federal De
2000 9 . Mestrado | Especialista Baseado em Ivanete Zuchi
de Producao o Santa
Técnicas de RPG para o Catarina
Ensino de Matematica
Roleplaying Game: um jogo Pont|f|c!a Eliane
. . Universidade .
2002 | Design Mestrado | de representacédo visual de Catélica do Bettochi
género ) . Godinho
Rio de Janeiro
O Imaginario como Substrato Universidade Fernando
Filosofia da para a Construcdo de uma o
2003 ~ Mestrado : ) Estadual de Ribeiro
Educacao Pedagogia Ambiental Santa Cruz Caldas
Eficiente
~ Pontificia Carlos
Construcao de Personagens Universidade Eduardo
2003 Design Mestrado | & Aquisi¢do de Linguagem: o Catélica do Kliminck
desafio do RPG no INES Rio de Janeiro | Pereira
RPG (Roleplaying Game): a
Linaiiistica aventura do letramento de da | Universidade Talita de
2003 A I?cada Mestrado | (Re)Construcao de Federal do Oliveira
P Identidades Sociais no Rio de Janeiro
Contexto Escolar
O jogo de RPG como gglzgggg,)oﬁ_
2003 | Psicobiologia | Mestrado ferramgnta auxiliar .de. . DO RIO LL.“Z Otavio
aprendizagem na disciplina de GRANDE DO Silva Santos
Ciéncias NORTE
2003 | Educacéo Doutorado | A Reproducao Imaginaria Dos | Universidade | Jefferson
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Fisica Jogadores Compulsivos: Gama Filho Moebus
a poética do Espaco do jogo Retondar
. s . . Thomas
2004 | Educacéo Mestrado O Discurso de Escolarizagdo Un|V(3rS|dade Masao
do RPG de S&o Paulo S
Fairchild
. . Universidade Lucas Lopes
2004 | Educacéo Mestrado Fenomgpologm do RPG: sua Federal de Toffanetto
educabilidade . X
Juiz de Fora Seabra Eiras
Roleplaying Game Narrativa
Hipertextual Hibrida: tecendo Universidade Sarom Silva
2004 Literatura Mestrado | dimensoOes de realidade, e
de Brasilia de Menezes
compondo o reencantamento
do mundo
Game over: jogos eletrdnicos Universidade Lynn .
2004 | Educacéo Doutorado Coa Federal da Rosalina
e violéncia )
Bahia Gama Alves
Roleplaying Game Eletrbnico: | Universidade
2004 Educa(;,a.o Mestrado | Uma tecnologa lGdica para E,st..Pauhsta Mauricio
Matematica aprender e ensinar Julio de Rosa
Matematica Mesquita Filho
Tecendo Dimensges de Universidade Sarom Silva
2004 Literatura Mestrado | Realidade, Compondo o e
de Brasilia de Meneses
Reencantamento do Mundo
Libertando o Sonho da
Criacdo: um olhar psicoldgico | Universidade .
2005 | Psicologia Mestrado | sobre os jogos de Federal do Eduaydo Siva
; p~ . g de Miranda
interpretacdo de papéis Espirito Santo
(RPG)
Engenharia Edutenimento: uso do Universidade Marcos
2005 de%’rodu %0 Mestrado | storytelling e do RPG para Federal do Pereira
& compartilhar conhecimento Rio de Janeiro | Mulatinho
O Roleplaying Game e a
o Pl e e | Do e | Lz Eduar
2006 | Educacdo Mestrado P 199 e Ricon de
estudo de caso sobre a Catodlica do Freitas
insercdo dos jogos de RPG Rio de Janeiro
dentro do curriculo escolar
Interdisciplinar . . Universidade Carlos
T O Mito do Her6i os Jogos de Federal de
2006 | em Ciéncias | Doutorado ~ Augusto
Representacéo (RPG) Santa
Humanas . Serbena
Catarina
u%iggdriwgfﬁgglzggg a Universidade | Adriana
2006 | Sociologia Mestrado ) A Federal de Tendrio da
cultura contemporénea a Pernambuco Silva
partir do jogo de RPG
. ) Paula
sRoO(lieaptﬁ')QggeG: r:ieriéginério Universidade Fabricia
2006 | Sociologia Mestrado : Federal do Brandao
de jovens contadores de . )
oo Ceara Aguiar
outras historias .
Mesquita
. . Intervengbes Ludicas na Sala
Psicologia : o
de Aula Universitaria; um . .
Escolar e do . . . Lairtes Julia
estudo sobre o uso do jogo Universidade :
2006 | Desenvol- Doutorado . = Maria Temple
. RPG(Roleplaying Game) como| de Sdo Paulo .
vimento o 2. Vidal
facilitador da criatividade em
Humano .
jovens adultos
2006 | Educacdo Mestrado | RPG: Jogo e Conhecimento — | Universidade Mateus
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O Roleplaying Game como
mobilizador de esferas do
conhecimento

Metodista de
Piracicaba

Souza Rocha

Jogos de Papéis (RPG) em

7 = Maria
Dialogo com a Educacéo P
A . . . . Eugéncia
Ciéncia Ambiental: aprendendo a Universidade ;
2006 . Mestrado - . ~ Seixas de
Ambiental participar da gestdo dos de S&o Paulo Arruda
recursos hidricos na regido Camarao
metropolitana de S&o Paulo 9
Psicologia Educacéo e Preconceito: o
Escolar e do : ¢ Ay Universidade | Daniel Silva
2007 : Mestrado | jogo de representacdo como ~
Desenvolvim P % De S&o Paulo | dos Santos
estratégia de reflexdo
ento Humano
Navegando na rede de Universidade
Ciéncias da interac6es de um RPG online: Claudia
2007 .~ ~ | Doutorado Do Vale Do .
Comunicacgdo um estudo de caso do Game ) . Presser Sepé
- Rio Dos Sinos
Erinia
Insercdo de jogadores virtuais
em jogos de papéis para uso .
. X A . . Diana
Engenharia em sistemas de apoio a Universidade .
2007 o Doutorado _ " ~ Francisca
Elétrica decisédo em grupo: um De S&o Paulo :
: oy Adamatti
experimento no dominio da
gestao de recursos naturais
Estudos Centralizagdo ou dispersao
e . - . . Alexandre
Linguisticos e dos sentidos? Uma andlise do | Universidade s
2007 Lo Mestrado ) e ~ Zorio de
Literarios em discurso do RPG Vampire: the | de Sao Paulo
A Mattos
Inglés Masquerade
Quimica . . .
(Ciéncias O Uso do RPG no Ensino de Universidade quuardo Luiz
2007 Mestrado o Federal de Dias
Exatas e da Quimica 9 .
Goias Cavalcanti
Terra)
No limite da ficgo: Universidade Farley
Estudos ~ . Eduardo
2007 o Mestrado | comparacdes entre literatura Federal de :
Literarios : ; . Lamines
e RPG — Roleplaying Games | Minas Gerais .
Pereira
Educacéao e - o Universidade Suely da
2007 | Contemporan | Mestrado geRde(,)Dilcg;al ha Mediagao do Estado da | Silva Xavier
eidade gog9 Bahia Cabaleiro
Leitura de impressos de RPG Universidade Thomas
2007 | Educacéo Doutorado | no Brasil: o satanico e o ~ Massao
de S&o Paulo o
secular Fairchild
Leitura e escrita de jovens em Universidade | Vivianete
2007 | Educacéo Mestrado J Federal de Milla De
contextos de RPG ; . .
Minas Gerais Freitas
Intersubjetividade e desejo
Psicologia nas relac6es sociais: 0 caso Universidade Danilo Silva
2008 : Mestrado . ~ ~ . o
Experimental dos jogos de representacao de Sao Paulo | Guimardes
de papéis
Vamos jogar RPG? : didlogos . . oo
2008 Letras Mestrado | com a literatura, o leitor e a Un|V(3rS|dade Edson .R|be|ro
; de Sao Paulo | Cupertino
autoria
Motivacao escolar e o ludico: . .
0 jogo RPG como estratégia Universidade Eli Teresa
2008 | Educacéo Mestrado L . Estadual de
pedagdgica para o ensino de : Cardoso
oo Campinas
histéria
2008 Psicologia Mestrado PROCESSOS COGNITIVOS | Universidade Leonardo
Cognitiva EM JOGOS DE Federal de Xavier de
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ROLEPLAYING: WORLD OF | Pernambuco Lima e Silva
WARCRAFT VS.
DUNGEONS & DRAGONS
LINGUISTIC .y Marcia
. . Pontificia :
A APLICADA A Linguagem de Roleplaying Universidade Regina
2008 | E ESTUDOS | Mestrado | Games Digitais e o Ensino de et Boscariol
N Catolica de )
DA Inglés S30 Paulo Bertolino
LINGUAGEM Barbosa
Universidade
= As potencialidades do RPG Est.Paulista Rafael
2008 EDUCAGAC Mestrado | (Roleplaying Game) na Julio de Carneiro
ESCOLAR = -
Educacéo Escolar Mesquita Filho | Vasques
- Araraguara
Implicacdes do uso do RPG Universidade Ri
. 3 icardo
Ensino de pedagdgico como recurso Federal Rural L
2008 NG, Mestrado N . Ribeiro do
Ciéncias didatico para o ensino- de
X . Amaral
aprendizagem de fisica Pernambuco
. Universidade .
2008 | Educacdo Mestrado RPG e Educa(;ao,. falguns Estadual De Wagngr Luiz
apontamentos tedricos L . Schmit
ondrina
Incorporais RPG: Design Egirl/tglrgli{(;ade Eliane
2008 | Design Doutorado | Poético Para um Jogo de e Bettocchi
= Catolica do .
Representacao ; . Godinho
Rio de Janeiro

Fonte: Baseado nas informacdes disponibilizadas no banco de teses e dissertacbes da CAPES.
Disponivel em: http://servicos.capes.gov.br/capesdw. Acesso em 23.06.09 as 11h29m.




