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Roleplaying Game: uma aventura, um aprendizado
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RESUMO

O presente estudo busca debater variados aspectos do RPG (Roleplaying Game) que
normalmente sdo negligenciados pela midia e pelos leigos quando falam no assunto,
assim como, e principalmente, objetiva a ampliacdo das possibilidades de abordar o
RPG que podem ir muito além do que normalmente se espera de um jogo numa
sociedade que julga o 6cio com displicéncia e torna cada vez mais dificil a formagéo de
personalidades auténticas.

PALAVRAS-CHAVE: RPG; Industria cultural; Ocio criativo; Pedagogia da
Imaginacao.

INTRODUCAO

E sempre desafiador explanar acerca de RPG para pessoas que ndo estio
envolvidas com o assunto. Isso ocorre gracas ao carater ndo convencional do jogo. De
fato, a forma mais facil e simples de se entender exatamente do que se trata 0 RPG €
tendo uma experiéncia jogando, mas o que o coloca nessa categoria de “fora dos
padrdes™? E possivel ensaiar uma resposta baseada em seu carater tipicamente
cooperativo, afinal a palavra “jogo” ¢ carregada de um cunho competitivo, onde sempre
tem de haver um campeonato, um dnico vencedor ou um time vencedor. Nos jogos de
interpretacdo € diferente, a cooperacdo € exaltada e necessaria nas campanhas
tradicionais e ndo existe um vencedor, o que existe é o desenvolvimento do personagem
e de seu grupo. Talvez seja esta pequena quebra do paradigma existente em nossa
sociedade um dos principais motivos que o fagam ser considerado um jogo incomum.

Basicamente reline-se entre trés e oito pessoas para contar historias, imaginar-se
nas mais variaveis situacdes, possiveis ou impossiveis. Essas historias tem como
esqueleto um sistema de RPG e um cenario. Existem varios sistemas, e eles servem para

dar uma base de verossimilhanca e julgamento para que 0s jogadores possam nortear as
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suas agdes. Se existem muitos sistemas, mais variada ainda é a existéncia dos cenarios,
que podem ser baseados em qualquer universo ficcional ou até mesmo na realidade.
Filmes, graphic novels, literatura fantastica e séries de TV sdo inspiragdes muito

recorrentes na escolha e criacdo de cendrios para as campanhas de RPG.
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Fig 1. HQ do x-men e a obra de Stephen King, Torre Negra, fontes de inspiragdo para cenarios de RPG.

Dois tipos de jogadores sdo requeridos para haver a partida, os jogadores
comuns e o narrador. Os jogadores basicamente serdo os protagonistas da historia, eles
criardo personagens que se juntardo para superar os obstaculos, resolver os enigmas e
atuardo geralmente como herdis. A figura do narrador, porém, é solitaria, ndo existe
mais de um narrador (a ndo ser em possiveis adaptacfes proprias), e ele é responsavel
por todos os aliados extras dos personagens ou coajuvantes (na linguagem RPGistica,
NPC’s, non-player character, personagem ndo jogavel) assim como 0s seus inimigos,
desenvolvimento do enredo, descrigdo do cenério, etc.

Nos tépicos vindouros, explicarei melhor sobre a ligacdo intrinseca do 6cio com
0 RPG e como 0 jogo pode servir de catalizador no desenvolvimento de personalidades

auténticas.

O RPG, AS AVENTURAS E O INFINITO

O RPG ou Roleplaying Game (Jogo de Interpretacdo do Personagem) é um jogo
de tabuleiro de contar histdrias e de interpretacdo. Um jogo de superacdo de obstaculos,
de trabalho em equipe, estratégias que envolvem da diplomacia as taticas de guerra.
Para Sonia Rodrigues (2004):
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“O Roleplaying Game é um jogo de produzir ficgdo. Uma aventura é
proposta por um narrador principal — 0 mestre — e interpretada por um
grupo de jogadores. A agdo pode se passar em varios “mundos”: de
fantasia medieval, terror ou futurista. Pode também interagir com um
universo ficcional preexistente. As regras do RPG sdo as da narrativa.
A construcdo das personagens, o detalhamento do cenario, 0s
“ganchos” do enredo sdo encontrados nas narrativas orais dos
jogadores de RPG, mas foram, antes, colocados em cena por autores
dos mais diferentes géneros de narrativa. Mistura do ‘faz-de-conta’
com o velho hébito de contar histérias, entrelagamento da literatura
com o roteiro de televisdo, e de cinema, o jogo mobiliza milhares de
jovens, produzindo aventuras verbalmente, que, para serem contadas,
podem levar dias, semanas ¢ meses” (RODRIGUES, 2004 p 18).

RODRIGUES (2004), ainda acrescenta que a relacdo do jogo com a literatura é grande,
ndo s6 com a literatura - palavra esta que estd muito ligada a propriedade da academia -,
mas também com uma gama de possibilidades maior que a autora chama fic¢do, porque
a ficcdo ndo tem dono, ela pode ser produzida por um autor, adaptada por outro,
transformada por um terceiro e assim sucessivamente.

Acima de tudo, o RPG é um jogo sobre liberdade, que permite a experimentacdo de
possibilidades infinitas por parte dos jogadores e personagens. No Livro do Jogador
v.3.5 do sistema de RPG Dungeons & Dragons (2004), tem a seguinte definig&o:

“O D&D ¢ um jogo de imaginacdo, onde vocé participa de aventuras
fabulosas e missdes arriscadas assumindo o papel de um her6i — um
personagem criado por vocé. Seu personagem pode ser um guerreiro
musculoso ou um ladino perspicaz, um clérigo dedicado ou um mago
poderosissimo. Ao lado de alguns amigos de confianca, ele ird
explorar ruinas e masmorras repletas de monstros em busca de
riquezas e gléria. O sistema oferece uma infinidade de possibilidades
e escolhas quase infinitas — mais variadas e abrangentes que as
possibilidades dos mais sofisticados jogos de computador — uma vez
gue seu personagem podera fazer qualquer coisa que vocé conseguir
imaginar.” (TWEET, COOK, WILLIAMS, 2004 p 4)

E importante reparar na expressio “amigos de confian¢a”, uma vez que, no
RPG, ndo existem vencedores, nem perdedores — 0 que é motivo de discussdes acerca
da classificacdo do RPG como um jogo, mas estas ndo serdo debatidas aqui, pois a
classificacdo como jogo ou ndo, ndo influencia nos objetivos do presente trabalho -,
como dito anteriormente, é necessario o espirito de grupo, a aceitacdo das diferencas e o
trabalho em equipe, se isto ndo ocorrer, € possivel que 0s personagens nao tenham o
éxito desejado ao final de suas aventuras.

A comparagdo com o0s jogos de computador (e aqui eu incluo também os

videogames) é igualmente vélida, ja que a recepcdo destes é mais passiva, sendo um



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XIV Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Nordeste — Recife - PE— 14 a 16/06/2012

tanto mais vagas e possivelmente individuais as contribui¢des dos mesmos para com 0s

seus consumidores.

UMA SOCIEDADE ANTAGONICA

Alguns pais — assim como alguns credos - desavisados e provavelmente
desconhecedores do assunto condenam o RPG por ser a violéncia um tema comum nas
narrativas. O que eles ndo sabem, € que os personagens dos jogadores sdo encorajados a
agir em prol da paz, buscando ervas medicinais nas densas florestas, agindo como
diplomatas na ameaca de uma guerra, expulsando criaturas malignas que assolam o
povo, denunciando tiranos opressores escravistas, lutando, enfim, por um mundo
melhor.

E preciso esclarecer esses pais e educadores em geral, que acobertar um assunto
de uma crianca ou de um jovem, ndo os priva de suas consequéncias negativas. A
violéncia esta ai, em suas formas variadas, para todos vermos, nos jornais, nas escolas,
nas ruas e muitas vezes dentro de casa. Debater o assunto é muito mais importante,
tornar o jovem consciente e proativo é a melhor forma de evolui-lo, assim como a
sociedade em que habita.

No RPG, essas mazelas de nossa sociedade (doencas, governos arbitrarios,
corrupc¢do e a propria violéncia) vem em forma de metaforas, criando um ambiente de
discussdo sobre as mesmas, possibilitando ndo uma negacdo ou uma fuga, como se pode
pensar, mas enraizando nos jogadores a necessidade de justica. Lembrando que, apesar
de que as metaforas existam, ndo ha nada que impeca que uma campanha deste jogo
seja ambientada num cenario o mais realista possivel, o cenario sendo a cidade onde os
jogadores vivem, com 0s mesmos representantes no poder, e 0s mesmos problemas que
enfrentam em suas vidas reais, se assim o grupo preferir.

Outro ponto positivo é o aspecto sedutor do jogo, ja que muitas vezes 0S jovens
podem mostrar-se indispostos a estudar, debater ou ler sobre determinado assunto, mas
incluindo sutilmente essas discussdes, textos e contextos dentro do jogo, abre-se um
leque de possibilidades de formas de abordagens atrativas para o publico infanto-
juvenil.

Aqui fica clara a funcdo ludico-pedagdgica do jogo, que muitas vezes pode vir
num movimento contrario ao da alienacdo dos jovens, desenvolvendo um pensamento

critico sobre variados temas que vdo desde a conscientizacdo da realidade politico-
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social em que estdo inseridos até o questionamento salutar do que é certo e errado,
assim como a relativizagao destes conceitos, etc.

Porém ¢ o carater ludico que incita criticas no que diz respeito a esséncia do
RPG que, por ser um jogo, ¢ um produto do 6cio, portanto “perda de tempo”. Na
verdade a critica vem da mentalidade estritamente capitalista e ndo é apenas contra 0s
jogos, é contra o 6cio em geral. E triste pensar que o bem mais precioso do homem, o
tempo, esteja frequentemente algemado aos valores burgueses de trabalho e processos
profissionalizantes que nem sempre — ou quase nunca — alcancam realmente as

necessidades individuais.

OCI0O, A MATERIA PRIMA DA MAGIA DO JOGO

Este assunto merece um tdpico especial por ser um dos maiores obstaculos
enfrentados pelos jovens que querem viver a experiéncia do RPG, mas suas cargas
horarias ndo permitem, com a escola, faculdade, trabalhos, provas, academia de
musculag¢do — sim, pois a sociedade do consumo ndo trouxe uma, mas varias inversoes
de valores que estdo sempre a pressionar principalmente 0s jovens a seguir um curso
predeterminado pelas exigéncias desta sociedade e o corpo malhado excessivamente
usado pela propaganda é uma delas - e cursos variados sempre a preencherem as suas
semanas. Sobrando pouco espacgo para o desvalorizado tempo ocioso. Segundo Viktor
D. Salis, as propostas de educacdo da modernidade,

“[...] em sua maioria elas procuraram seus fundamentos no modelo
iluminista. Ou seja, a construcdo do homem a partir da inteligéncia e
de suas capacidades criadoras, esquecendo frequentemente suas
necessidades pessoais, emocionais e da construcdo de uma civilidade
— gue nada mais é que o aprendizado em se conviver com 0 outro,
respeitando sua diversidade e crencas, para dizer o minimo. O
resultado pratico foi de uma elitizacdo das escolas procurando
construir homens que se destacassem com seus talentos e vencessem
implacavelmente os outros e todo e qualquer obstaculo, nédo
importando as conseqliéncias. Por outras palavras, a partir do modelo
iluminista e racionalista em busca de uma pretensa exceléncia
profissional, construimos individuos que se valem de seus talentos
para a obtencdo de um sucesso a qualquer custo [...] (SALIS, 2011 p
6)

O autor comenta, em sua outra obra (2004), que um dos fundamentos da
sociedade moderna, o negocio, etimologicamente significa negum otio, negacéo do 4cio.

E este, infelizmente, é um valor tdo arraigado ao nosso paradigma contemporaneo, que é

notdria a percepcao de que jovens quando vivenciam a diversdo, o lazer e o relaxamento
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— ou mesmo as formas alternativas de crescimento — o fazem com alguma culpa em seu
intimo, isto quando eles se permitem vivencia-las.

E assim, o 6cio é negligenciado na contemporaneidade, transformando 0 homem
em escravo, maquina, ou qualquer coisa nao-livre, privando-o do autoconhecimento, da
contemplagdo, do viver em si, perdido na rotina do dia-a-dia, dos trabalhos, das
cobrancas académicas, das burocracias da vida moderna.

“Em “Elogio ao Ocio”, Russel critica de forma categérica a concepgio
estritamente utilitaria da educacdo, afirmando que ela ignora as
necessidades reais dos sujeitos e que os componentes culturais na
formagdo do conhecimento se ocupam em treinar os individuos com
meros propositos de qualificacdo profissional, esquecendo desta
maneira 0s pensamentos e desejos pessoais dos individuos, levando-o0s
a ocupar boa parte de seu tempo livre com temas amplos, impessoais e
sem sentido (AQUINO, MARTINS, 2008, p 203)”

E preciso, portanto, uma atitude que trabalhe no sentido da ressignificacdo do
6cio, como forma mais natural, humana, efetiva e, por que ndo, feliz de evolucéo.
Proporcionando também sentimentos de autonomia, aumento de auto-estima, satisfacéo,
relax, relacBes sociais, ajuste psicoldgico, saude, bem-estar, qualidade de vida e
satisfacdo vital, para citar alguns dos beneficios do écio apontados pelos autores Driver
e Burns (1999). Porque é no 6cio — de preferéncia, sem culpa -, que as pessoas sao
livres para mostrarem ao mundo e a si mesmas quem elas sdo. E o RPG pode ser a
ferramenta ideal para isso, uma vez que ele é um tempo qualitativo, que desenvolve e

proporciona um écio construtivo.

OS ARTIFICES DO RPG E O SEU LONGO ALCANCE

Os beneficios do écio sdo sintetizados inicialmente por Dumazedier (1964),
autor da teoria dos trés D’s: diversdo, descanso e desenvolvimento. E estes trés aspectos
otimos do ocio podem ser facilmente trazidos para a pratica RPGistica.

N&o é dificil relacionar o RPG a diverséo, pois que, antes de tudo, é um jogo. E
um jogo muito socializante, ja que é impossivel de ser jogado sozinho. Entdo o jogador
além de jogar, tem um pretexto para encontrar 0s seus amigos, e um pretexto seguro,
porque uma campanha de RPG dificilmente termina em um dia — apenas quando ocorre
em eventos, e mesmo nestes casos, quando ocorre muita identificacdo entre o0s
jogadores, eles podem continuar a se encontrar para jogar. A mecanica desta pratica

pede que haja freqiiéncia nos encontros, sendo as historias podem perder o fio da meada,
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sendo o0 mais comum a frequéncia de encontros de trés a quatro vezes ao més, que
normalmente ocorrem nos finais de semana.

O Roleplaying Game é descanso de variadas formas. Porque os jogadores sdo
livres para marcarem a sua partida ou sessdo no dia, hora e lugar que quiserem — sendo
necessaria apenas um pouco de privacidade, para que haja um minimo de concentragéo.
N&o existe farda ou qualquer regra que os impeca de se vestirem da forma que se
sentirem mais a vontade, ou usarem a linguagem que desejarem, eles estao ali para ser o
que sd80 ou O que quiserem ser, e € aqui que entra a outra forma de descanso
mencionada. Por ser um jogo de imaginacéo livre, 0 RPG permite a criagdo de qualquer
tipo de personagem, que pode viver em qualquer época, ou em qualquer dimenséao
existente ou criada. Os jogadores estdo, portanto, livres de sua realidade, este € o
descanso da vida mundana. Eis aqui um escapismo romantico, que permite que 0sS
RPGistas exercam o seu direito de sonhar e sonhar em conjunto. E como ndo lembrar
aqui do o cantor e poeta Raul Seixas na letra da sua musica Preltdio: "sonho que se
sonha s6 ¢ um sonho que se sonha s6, mas sonho que se sonha junto ¢ realidade”.

A autora S6nia Rodrigues (2004) resume bem o sentido de diversdo e descanso
mencionados no seguinte trecho:

“O jogo € uma atividade voluntaria, ¢ uma escolha nao obrigatoria que
se torna uma necessidade apenas a medida que provoca prazer. Nao é
tarefa, ndo é necessidade fisica, ndo é dever. O jogo também néo é
“vida real”. E evasdo da vida real para uma esfera temporaria de
atividade com orientagédo propria.” (RODRIGUES, 2004 p 43)

E, por fim, o0 RPG é desenvolvimento. Varias formas de aprimoramento ja foram
mencionadas no decorrer do texto, como o trabalho em equipe, 0 exercicio de
imaginagdo que dialoga com o projeto social de Calvino (1990) denominado
“Pedagogia da Imaginagdo”, socializagdo dos jovens, existindo aqui a possibilidade de
aplicagdo com professores, estudantes e jovens em situacdo de risco social, discussao
que sempre surge nos Simpdsios de RPG & Educagdo que ocorrem em S&o Paulo.

Uma das relacBes mais recorrentes entre 0 RPG e a educacéo € a ligacdo intima
que ele tem com a literatura e com a ficgdo. N&o é dificil concluir que o jogador de RPG
estd constantemente sendo encorajado a ler mais e mais, porque € na leitura (seja da
literatura, da histodria e da ficcdo, assim como em blogs na internet, filmes e séries) que
ele retira idéias ou inspiracdo para a construgdo de suas proprias historias. Rodrigues

(2004) ressalta a importancia da ficcdo no seguinte trecho:
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“A op¢do de discutir ficgdo e ndo literatura deve-se ao fato de que
todos podem ter acesso a primeira, enquanto em rela¢do a segunda é
antiga, permanente e intensa a controvérsia. [...] O leitor ou espectador
da obra de ficcdo encontra ali respostas que, individualmente, levaria
muitas vidas para obter. Mas, na fic¢do, estdo os herois, os vildes, 0s
vampiros, 0s monstros, os obstaculos e triunfos de forma concreta e
metaforica. [...] Na ficcdo, no teatro representado e na literatura
contando a vida, acaba sendo a mais forte demonstracdo de emocdes e
eventos humanos do que a prépria” (RODRIGUES, 2004, p 29, 41)

A autora (2004) faz ainda, comparac@es vélidas entre 0 RPG e o folhetim e o
conto fantastico, mostrando as semelhangas e diferencas existentes entre o formato

narrativo destes e do jogo.
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Fig. 2: Exemplos de conto fantastico e folhetim.

O primeiro RPG nasceu na década de 70 nos EUA, era a primeira versdo do
D&D e um jogo profundamente baseado na obra de J.R.R. Tolkien (1954) onde ele
(Tolkien) teria criado um mundo de fantasia baseado na mitologia e historia da Europa,
assim como em suas experiéncias na Primeira Guerra Mundial, cheio de criaturas
miticas e racas variadas e muito divergentes entre si. E sdo essas diferencas entre as
racas que nos traz outro aspecto invariavelmente pedagdgico do RPG, o da aceitagdo
das diferencas.

Como trabalhar num grupo onde estéo dois seres cheios de preconceitos entre si?
E uma questio muito enfatizada pelos proprios manuais de RPG, que trazem as relacdes
conflitantes que, mesmo entre as ragas de tendéncia geralmente benigna, existem. Aqui,
0s jogadores trabalham suas civilidades, aprendendo, através da interpretacdo, a
ultrapassar as barreiras das diferencas por um motivo maior. Isto explica porque, muitas

vezes, as campanhas de RPG comecam com 0s personagens afastados uns dos outros,
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ocorrendo o estranhamento inicial quando se encontram que vai se minimizando a
medida em que eles interagem e precisam um do outro para obter sucesso em suas
empreitadas. Formando, ao final das campanhas, quase que uma irmandade entre
sujeitos que dariam a sua vida para salvar a de seu amigo.

Além das profundas divergéncias entre as racas, existem as diferencas de
filosofia que cada classe segue também, assim como as suas religides, mas o efeito de

superacdo do preconceito € 0 mesmo.
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Fig. 3: Obra de Tolkien Fig 4: Ragas divergentes entre si. (D&D)

CONCLUINDO ESTA AVENTURA

E exatamente essa liberdade moral, essa gama de possibilidades que o arcabougo
do jogo tréas, permitindo a experimentacdo de situacGes que em outros termos seriam
dificilmente vivenciadas, que o torna tdo especial e facilitador da construcdo de
personalidades livres e capazes de pensarem por si.

A autenticidade esta diretamente ligada com esta ideia de experimentacéo. Pode
um homem que nunca cometeu determinado ato se dizer contra aquele tipo de atitude?
Teria ele avaliado as circunstancias nas quais o sujeito que supostamente teria agido da
tal determinada forma se encontra? Saberia ele dizer com alguma convicgdo como se
sentiria no lugar do sujeito que praticou o ato o qual ele inicialmente negou praticar?
Mesmo que de forma imaginativa, 0 RPG possibilita esse tipo de vivéncias que,
dependendo da profundidade psicoldgica, verossimilhangca e maturidade com a qual o
grupo de jogadores leva essa empreitada, podem chegar muito perto ou ao menos dar

algum vislumbre do que seria estar ali, ser aquilo, ter tal coisa, etc.
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Portanto, o0 RPG é um jogo sobre empatia, interpretacdo, conflitos e emocoes
que aborda tantos temas quanto se puder imaginar ou for possivel comportar no estilo
narrativo de cada grupo. E um produto do dcio culturalmente muito rico e tendendo a
abranger cada vez mais aspectos da cultura. Ocio este, que precisa passar a ser muito
mais valorizado e investido para que as pessoas possam ter uma vida mais completa,
digna, saudavel e feliz. Ndo sendo dificil a relagdo engrandecedora que é o bom
proveito do tempo livre através do Roleplaying Game.

Finalizando, é preciso lembrar que, antes de tudo, 0 RPG € um jogo entdo os
seus aspectos de divertimento, dinamismo, leveza e descarrego de emogdes ndo podem

jamais serem abandonados.
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