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RESUMO

Este estudo retne autores e contetdos interdisciplinares, para o entendimento da
pratica de um tipo de jogo, o Larp, como uma atividade imersiva e sob a o6tica das
performances culturais. A importancia deste estudo se da ao fato de haver caréncia
de material cientifico que crie as conexdes entre os estudos do Larp e das
performances. Para isso, a selecdo e pesquisa das referéncias sdo baseadas em
revisdes para se perceber a relacdo de pensamentos entre autores de maneira
dialética e histérico-cultural. Dessa maneira, o trabalho buscou compreender o Larp
como uma prética recreativa e artistica para preencher a caréncia de material.
Portanto, uma revisdo bibliografica constituida pelo materialismo historico e
dialético. Os resultados colhidos dessas conexdes foram a percepcdo e conceitos
sobre fendmenos emocionais em acdes performaticas. Nas consideracdes finais, 0
caminho escolhido contribuiu para uma relagcéo critica de como as teorias estdo
para além da instrumentalizacdo do objeto. Deste modo, permitindo que o estudo
continue avangando mediante os contextos historicos e culturais observados dentro
de futuras perspectivas.

Palavras-chave: Larp, Perezhivanie, Performances, RPG, Vigotski.



ABSTRACT

This study brings together authors and interdisciplinary content, to understand the
practice of a type of game, Larp, as an immersive activity and from the perspective
of cultural performances. The importance of this study is due to the lack of scientific
material that creates the connections between Larp studies and performances. For
this, the selection and research of references are based on reviews to understand
the relationship of thoughts among authors in a dialectical and historical-cultural way.
In this way, the work sought to understand Larp as a recreational and artistic practice
to fill the shortage of material. Therefore, a bibliographic review constituted by
historical and dialectical materialism was selected to make this research possible.
The results obtained from these connections were the perception and concepts
about emotional phenomena in performance actions. In the final considerations, the
chosen path contributed to a critical relationship of how the theories are beyond
instrumentalizing the object. This allows the studies to continue advancing through
the historical and cultural contexts observed within future perspectives.

Keywords: Larp, Perezhivanie, Performances, RPG, Vigotski.
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INTRODUCAO

Este trabalho, de modo geral, esta direcionado para um entendimento do Live
Action Role-Playing (LARP), como um tipo de performance cultural. O principal
guestionamento deste estudo foi sobre como reconhecé-lo e explica-lo, diante de
suas caracteristicas e como elas foram abordadas de diferentes maneiras por uma
variedade de autores selecionados no desenvolvimento da pesquisa. Uma busca
sobre quais fendmenos configuram essa pratica com nome ndo muito familiar,
sendo social, e como esta atividade envolve emocionalmente seus praticantes. Por
ja apresentar uma relacéo popularizada do titulo enquanto nome proéprio, o termo
“Larp” n&o sera apresentado no decorrer do texto enquanto siglas.

Para iniciar esse reconhecimento, foram necessarias as consideracfes a
respeito da dinamica de estudos ja realizados acerca do que é Larp e sua
historicidade dentro das sociedades que o praticam. Estas, com suas respectivas
tradicoes, rituais, habitos, costumes e possibilidades, formam uma trama de saberes
e experiéncias que adentram na transdisciplinaridade. Com isso, a busca por um
conhecimento cada vez mais palpavel para os estudos de jogos: a ludologia — o
campo no qual esta atividade esta logicamente localizada — poderia tornar-se
interpretavel como performances culturais que difere da performance de uma
méaquina ou a performance de atletas, por exemplo.

O ponto de partida, portanto, iniciou-se com dividas sobre o que € Larp para
além de experiéncias pessoais e como este pode ser estudado dentro dos canones
académicos. Portanto, Larp é, antes de tudo, um jogo de interpretar personagens,
um jogo de faz de conta. E comum que o Larp seja comparado com as brincadeiras
gue realizamos na infancia, sob a companhia de familiares e amigos, quando a
imaginacao permite transformar sofas em penhascos e o piso em lava de vulc&o ou
gue a sala de casa seja um consultério médico. Larp € um jogo de representacao
em que todos séo atores de uma experiéncia desenvolvida durante o jogo, sem
roteiro, mas com um tema escolhido como regra implicita. E comum que Larps
sistematizados se aproximem de praticas rituais e teatralizadas, como o0 uso de
figurino, cenografia, sonoplastia e recursos comuns a uma estrutura desenvolvida
para performatiza-lo.

Ha wuma ampla distincdo entre o0s campos abordados pela

transdisciplinaridade dos estudos de performance. Todavia, quando se remete a
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cultura, ha um filtro que direciona o envolvimento desta area de conhecimento com
interacdes sociais e referenciais simbolicos.

A importancia deste estudo se da ao fato de que maior parte do que é
desenvolvido, acerca do Larp dentro da academia, costuma ser instrumentalizado,
como aplicacéo do Larp para o preparo de atores, aprendizado de alguma disciplina
etc. A falta de material revisado, conectando as referéncias selecionadas, tanto
dentro dos estudos de jogos como de performance, é o principal motivo pelo qual
esta pesquisa se desenvolve pelos modelos trabalhados nela.

Os Role-Playing Games (RPG) sdo jogos que dividem espacos entre a
cultura pop midiatizada e a cultura popular das brincadeiras de faz de conta.
Tabuleiros, miniaturas, dados, livros se tornaram comuns para identificacdo de
alguns tipos de jogos presentes no “guarda-chuva” que forma a sigla, englobando
artes visuais baseadas em fantasias, fossem elas medievais ou futuristas, o
consumo de musicas tematicas, vestuario e acessorios que passaram a compor a
identidade de quem joga. Mas um tipo especifico RPG tem particularidades que
dialogam performaticamente como arte, como linguagem, como jogo: o Larp, o
principal objeto desta pesquisa.

Desta forma, o objetivo geral deste estudo é preencher parte da caréncia de
material que tratam do tema, estudando o Larp por ele mesmo, sendo uma pratica
recreativa e artistica.

A metodologia para o desenvolvimento desta pesquisa consistiu de utilizar
como método as trajetdrias de exposicdo fenomenoldgica e conceitual do RPG
(Role-playing Games) e do LARP, que estardo necessariamente articuladas com a
trajetoria pessoal do préprio autor, sem perder a objetividade exigida ao trabalho
académico. A experiéncia individual do pesquisador, em estudos de performance
desta natureza é, ao mesmo tempo, tanto uma necessidade metodolégica quanto
um imperativo de honestidade intelectual. Minha experiéncia como jogador de RPG
e de LARP € meu principal guia na leitura dos textos e no exercicio de encontrar
pertinéncias entres estes textos tedricos no campo da performance e meu objeto de
estudo. Assim boa parte do esforco de realizagcdo deste trabalho encontra-se
exatamente em medir a distancia exata entre a experiéncia subjetiva e a analise
conceitual do fendbmeno em sua materialidade, construindo uma teia de novos

sentidos que permitem avancos teoricos e performéaticos.
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Na introducéo, um breve apontamento sobre o Larp e uma trajetéria pessoal
de como cheguei a ele como objeto de pesquisa, dentro dos estudos de
performance. No primeiro capitulo h4 um entendimento do que € performance,
partindo dos conceitos de Richard Schechner, Erving Goffman e Victor Turner. No
segundo capitulo, uma abordagem sobre as definicdes de jogos sob o olhar de
Johann Huizinga, Roger Caillois e Franz Méayra, tendo um levantamento histérico
dos jogos de RPG por Michael Tresca e chegando ao Larp, com as definicées de
Luiz Falcdo, Jaakko Stenros e Markus Montola. No terceiro capitulo, uma
abordagem sobre os conceitos de experiéncia, novamente sob a 6tica dos autores
dos estudos de performance, especialmente Turner, mas tendo foco na visao de
Lev Vigotski, criador do conceito que explica o fendbmeno, de mesmo nome,
perezhivanie. No capitulo quatro, os estudos se direcionam para as experiéncias
em Larp, partindo das discussdes abordadas por Mike Pohjola, Jaakko Stenros e
Erik Fatland.
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1.1. TRAJETORIA PESSOAL

O tRPG (Tabletop Roleplaying Game), modalidade de RPG popularmente
conhecida como RPG de Mesa, foi o principal meio pelo qual o Larp foi
massivamente disseminado na cultura pop ladica, especialmente pela industria
editorial. O tRPG, como tipo de RPG mais popular no Brasil, ao lado dos atuais
jogos digitais, € um tipo jogo cujas regras sao indexadas e documentadas em livros
conhecidos como mddulos bésicos, normalmente o conjunto de regras que
compdem a estética de um tipo de RPG é chamado de sistema. O contato obtido
com esse tipo de jogo desde a infancia e como foi praticado em certos contextos
formou uma trajetoria e interesses até este presente estudo e como a investigacao
mediada por experiéncias pessoais permitiram uma observacdo critica das
definicbes de performance, este tipo de performance formou e motivou um
repertorio cultural pessoal.

Assim como a maioria das pessoas que jogam Larp, meu contato com a
prética foi mediado pelo tRPG, card games (jogos tematicos de cartas ilustradas) e
board games (jogos de tabuleiro). O primeiro contato foi com o jogo de tabuleiro
Hero Quest! (Figura 1), com um tema de fantasia, terror e aventura baseado em
mitos de mortos-vivos, seres magicos e auséncia de tecnologia avancadas,
motivando jogadores a resolver conflitos com o minimo de recursos, dadas as

regras comuns a esse tipo de jogo.

! LUDOPEDIA. Hero Quest foi um jogo criado pela Milton Bradley Company (fundada por Milton
Bradley, vendida para a Hasbro em 1984 e posteriormente incorporada pela mesma) juntamente
com a Games Workshop em 1989 numa tentativa de aproximar jogos de tabuleiro ao estilo dos jogos
de RPG. (...) Heroquest foi criado seguindo esta linha de raciocinio, mas simplificando as regras para
se tornar adaptavel aos jogadores de tabuleiro. Heroquest foi inicialmente langado em 1989 no Reino
Unido e apenas 1 ano depois foi lan¢cado nos EUA. O jogo veio a ser langado no Brasil apenas em
1994 pela Estrela (...). Disponivel em: <https://www.ludopedia.com.br/jogo/heroquest>. Acesso em
Jun. 2018.
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Figura 1. Jogo de tabuleiro Hero Quest

Fonte: Dias, 20172,

Posteriormente, ao passar a consumir este tipo de midia, me deparei com
uma nova descoberta: “livros-jogo” - Livros no formato de bolso com uma narrativa
cuja interacdo com leitores se baseiam em aventuras-solo (de um unico jogador),
com decisfes diversas que avancam para outras paginas até atingir uma gama de
encerramentos da aventura. Especificamente, o contato com os livros-jogo de RPG
(Figura 2), da Editora Scipione. Estes livros eram parte complementar dos livros
didaticos de professores da rede publica de ensino, dos quais cada um tinha uma
tematica referente a disciplina da qual o livro didatico se tratava. Por exemplo: O
livro-jogo de fic¢éo cientifica, em um futuro super tecnoldgico, acompanhava o livro

de quimica e fisica do professor.

2 Disponivel em: <https://medium.com/@douglaspicapau/de-hero-quest-at%C3%A9-j%C3%B3ia-
da-alma-362ef18261f3> Acesso em: 28 jul. 2018.
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Figura 2. Primeiro livro didatico de RPG
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Fonte: Rios e Gongalves, 19993,

O segundo contato com este tipo de midia se deu por uma frequéncia em
bibliotecas e livrarias, desde a infancia. No caso, o livro Cidadela do Caos* (Figura
3), e revistas especializadas, como a Dragao Brasil (Figura 4), naguele momento da
Editora Trama. O contato com este material mediou o consumo de outros produtos,
como os jogos de carta Magic: The Gathering® (Figura 5) e livros tradicionais de
tRPG (Figura 6).

3 Disponivel em: < https://seboemnomedarosa.blogspot.com/2015/05/jogod-de-rpg-6-serie-
portugues-em.html> Acesso em: 28 Jul. 2018.

* The Citadel of Chaos (A Cidadela do Caos em portugués) é o segundo livro-jogo da colec&o Fighting
Fantasy (que no Brasil e em Portugal recebeu o nome de Aventuras Fantasticas), escrito por Steve
Jackson e ilustrado por Russ Nicholson publicado originalmente em 1983 pela Puffin Books, em
2002, foi republicado pela Wizard Books. Foi o primeiro livro-jogo da série a ser publicado no Brasil
pela editora Marques Saraiva. (Fonte: Wikipedia)

> WIKIPEDIA. Magic: the Gathering, M: TG, MTG ou simplesmente Magic, € um jogo de cartas
colecionaveis (TCG, Trading Card Game) baseado em turnos, criado por Richard Garfield, no qual
os jogadores utilizam um baralho de cartas construido de acordo com o seu modo individual de
jogo para tentar vencer o baralho adversario. Disponivel em: <
https://pt.wikipedia.org/wiki/Magic:_The_Gathering>. Acesso em: Jun. 2019.
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Figura 3. Livro de RPG do tipo Aventura-solo
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Fonte: NerdsVsNerds, 20136.

Figura 4. Revista de RPG

PLUANE SCAPE
Novos glanos de
existéncia oo ADED
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D&D - A VINGANCA
DE SLASH CALLIBER
A batalha contra um

cavaleiro morto-vivo

GURPS - A SALVACAO Tudo sobre a nova
DA TERRA mania nacional

A derrota final dos invaseres

Fonte: Garotas Geeks, 20167

6 Disponivel em: < http://www.nerdsvsnerds.com/2013/06/inserts-escolha-sua-aventura-ou.html/>
Acesso em: 28 Jul. 2018.

7 Disponivel em: < http://www.garotasgeeks.com/direto-tunel-tempo-revista-dragao-brasil/> Acesso
em: 28 Jul. 2018.
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Figura 5. Magic: The Gathering

Fonte: Autor.

Figura 6. Manual de RPG

Fonte: Autor.

Uma vez experimentando estas midias, ao frequentar lojas especializadas e
eventos, foi iminente a expansdo da rede de contatos e amizades, possibilitando

novas experiéncias, como o Larp.
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1.2. CONTATO COM LARP

Desde a infancia, brincadeiras de faz de conta sempre foram um grande
atrativo a quem escreve este estudo, permitindo que o contato com os jogos de
RPG abrisse maior relacdo com esses tipos de pratica. Entdo, atividades plurais
como contacéo de histdrias ou simula¢cdes ganharam novos sentidos e maneira pela
gual essas experiéncias passaram a contribuir geraram curiosidades sobre um
curso oferecido pelo corpo de bombeiros para brigada de incéndio, realizado
durante a graduacéo de design grafico, em 2008, mesmo ano em que ocorreu um
evento internacional chamado Dia-D RPG, promovido por grandes editoras para
reunir jogadores e demais consumidores de jogos de tabuleiro, cartas, tRPG, Larp
e outros jogos. Uma vez participando de redes sociais ja populares na época, 0
contato com grupos de outro estado ampliou a rede de amizades e o contato com
mais experiéncias, assim facilitando um deslocamento realizado para a cidade de
Londrina, na regido sul do Brasil. Meio a esta ocasido, houve o primeiro contato com
um pesquisador de grande importancia para este atual estudo: o psicélogo Wagner
Schmit, que ja pesquisava jogos de RPG (SCHMIT, 2008), sob a 6tica vigotskiana,
bem como o fendbmeno e conceito perezhivanie (SCHMIT, 2018) e a importancia
deste objeto para a compreensdo de praticas ludicas e artisticas como parte da
formacdo da consciéncia. Para Schmit (2018), Vigotski formou o conceito para
explicar o fendbmeno e a aplicacédo do estudo deste fendmeno contribui enquanto
meétodo para facilitar a compreensdo da formacédo de personalidade quando se
experimenta vivéncias, como nas brincadeiras de faz de conta, jogos de RPG e
principalmente o Larp.

A palavra perezhivanie (Ié-se perejivane) deriva do idioma russo, diversas
vezes traduzida como experiéncia emocional. Mas, para definir o que é
perezhivanie, precisamos identificar perezhivanie o sentido dado a palavra em seu
determinado contexto. No artigo Perezhivanie as a Phenomenon and a Concept:
Questions on Clarification and Methodological Meditations, de 2016, Nikolai Veresov
(2016, p. 2) explica a definicho do fenbmeno perezhivanie a partir dos textos
originais do Vigotski de 1931, editados por Veer e Valsiner (1994, pg. 340-341):

Essa definicdo foi retirada de um Dicionario Psicolégico e reflete o
significado tradicional classico do termo perezhivanie como existia na
psicologia da época. Esse significado abrange uma variedade de
fendmenos psicoldgicos; € uma nogdo, uma definicdo fenomenologica. No
entanto, o importante € que a mesma palavra possa significar um processo
(ato, atividade) e um conteldo; em outras palavras, perezhivanie é ‘Como
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estou experimentando algo’ e ‘O que estou experimentando’. Por exemplo,
em The Problem of Environment (1994), Vygotsky define perezhivanie
como “como uma crianga se torna consciente, interpreta e se relaciona
emocionalmente com um certo evento”

Veresov (2016), em seguida, no seu mesmo artigo, também explica
brevemente a definicdo do conceito Perezhivanie, tendo como base a mesma leitura
do texto The Problem of the Enviroment, nas palavras do Vigotski (1994) de que
“‘perezhivanie € um conceito que nos permite estudar o papel e a influéncia do
ambiente no desenvolvimento psicolégico das criancas pela andlise das leis do
desenvolvimento”. Em reforco, Veresov (2016, p. 2) pontua a maneira radical de
como perezhivanie ganha uma abordagem bem diferente quando apresentada

Como conceito, pois:

Em primeiro lugar, perezhivanie é apresentada como um conceito, ndo
como uma noc¢ao ou uma definicdo. Em segundo lugar, é apresentada em
relagdo ao processo de desenvolvimento. Em terceiro lugar, esta
relacionada com o papel do ambiente no desenvolvimento. E, finalmente,
tem uma forte referéncia as leis psicolégicas do desenvolvimento.

De acordo com Veresov (2016), ao estudar perezhivanie como fenbmeno em
diversas etapas da sua vida, muito da dedicacao de Vigotski se deu com o trabalho
teatral desenvolvido pelo dramaturgo Stanislavski. Stanislavski costuma ser
conhecido por seus exercicios imersivos para performance teatral. A aproximacgao
entre uma pratica totalmente performatica da arte, como o teatro, passa a
aprofundar o assunto do estudo trazido até esta etapa. Logo, para observar as
similaridades presentes nestas praticas e no Larp, € necessario um entendimento
do que é performance, para ndo haver confusdo sobre como as terminologias sédo
aplicadas, bem como as definicbes de ritual, fenbmenos de transporte e
transformacao, liminaridade e como o0s jogos séo localizados dentro dos estudos de
performance.

A importancia do contato de Vigotski com Stanislavski se da também na
relacdo de como autores do campo da performance vao analisar fendmenos de
experiéncia, transporte e transformacgéo sob o ponto de vista da dramatizacdo. Os
autores selecionados especialmente para abordar os estudos de performance
possuem uma forte ligagdo com os conhecimentos sobre teatro ou pelos aspectos

emocionais e sociais de como esta pratica € observada na sociedade.
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2. PERFORMANCE

Existem muitas duvidas sobre as definicdes de performance dentro da
academia. Quando nos apropriamos dessa palavra, quais significados damos a ela?
No nosso uso comum, muitas das nossas experiéncias transmitem o sentido gerado
pela palavra performance quando nos remetemos a um processo de qualidade,
desempenho, de maquinas, softwares e pessoas. O funcionamento, o estado, a
acao desempenhada pode ser chamada de performance. Algumas vezes esportiva,
outras vezes artistica, outras vezes pela maneira virtualizada ou fisica que uma
maquina desenvolve algo, como um computador com aplicacdes graficas em
atividade para gerar um video de alta qualidade ou um carro realizando uma curva
em determinada velocidade. Performances fazem parte do nosso dia a dia, do nosso
cotidiano. Mas como entendé-las?

Para entender performances, costuma-se estipular, nivelar algo, estabelecer
um ou mais padrdes. Para sabermos se a qualidade do salto de um atleta foi boa
ou nao, nivelamos esse salto a partir de outros. Performances artisticas algumas
vezes costumam ser niveladas pelo grau de presenca do corpo e a maneira como
este inquieta algum padrédo imposto ao mesmo - sejam por limites fisicos, bioldgicos,
morais, tecnoldgicos ou mesmo culturais.

Performances popularmente conectam-se com resultados, objetivos. Mas
também a acles, proezas, processos de se realizar algo. Nos limites humanos,
performances sdo também maneiras de avaliarmos como desempenhamos algo
gue aprendemos, treinamos, exercitamos. Performances podem ser artisticas e o
Larp também faz parte desse tipo de pratica, tal qual o teatro, o happening, a danca,
a musica, artes visuais entre outras. Muitas dessas praticas passam por treinos,
métodos, maneiras de se exercitar para que a performance alcance ou supere
marcas qualitativas, em especial ao seu juizo estético e como o discurso constroi
um pensamento transformador em quem participa da pratica. Neste caso, entende-
se a performance pelas suas origens etimolégicas: per/formar, para aléem da forma,
um tipo de expressao realizada por completo. Performance também se relaciona a
préaticas do cotidiano, aprendidas mediante a cultura, o contexto pelo qual pessoas
se conectem mediante praticas comuns que tanto os identifiquem como estejam em

elementos normativos, éticos, morais e muito mais. A performance esta na escrita,
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na leitura, no habito de cumprimentar, de se sociabilizar, de se realizar algo para

alguém, por exemplo. Segundo Richard Schechner (2006, p. 29):

(...) para realizar arte, isto envolve treino e ensaio. Mas a vida cotidiana
também envolve anos de treino e de pratica, de aprender determinadas
porc6es de comportamentos culturais, de ajustar e atuar os papéis da vida
de alguém em relagdo as circunstancias sociais e pessoais.

Para compreender o que sdo performances sao necessarios estudos sérios
sobre o tema. Durante anos diversos estudiosos de diferentes disciplinas dedicaram
seus olhares para se aprofundarem nesse campo de conhecimento. Antropdlogos,
teatrdlogos, psicologos, socibélogos, historiadores entre outros. As performances
sdo praticas, e uma vez estudadas, teorizadas, estas passam a ser objeto de estudo
de &reas que pensam o comportamento humano e seus efeitos individuais,
comunitarios e até antropomorficos. A materialidade dos estudos de performance é
ampla o suficiente para abranger uma multidisciplinaridade. Para compreender este
objeto de estudo, Schechner (2013, p. 2), antes de tudo, explica que performances
sdo acgles e organizou quatro caminhos que identificam o campo de estudo das

performances:

Primeiro, comportamento é o "objeto de pesquisa" dos estudos de
performances. (...) seu foco é dedicado ao "repertério”, ou seja, as
atividades realizadas pelas pessoas. Segundo, a pratica artistica é uma
grande parte do projeto dos estudos de performances. (...) A relacéo entre
estudar e fazer performance é integral. Terceiro, o trabalho de campo como
"observacdo participante" € um método muito valorizado, adaptado da
antropologia e usado de uma nova maneira. Na antropologia, na maioria
das vezes, a “cultura doméstica” é ocidental, o “outro” ndo ocidental. Mas,
nos estudos de performances, o "outro" pode fazer parte da proépria cultura
(ndo ocidental ou ocidental), ou mesmo de um aspecto do préprio
comportamento. (...) Quarto, segue-se que os estudos de performances
estdo ativamente envolvidos em praticas e advocacia sociais. Maioria dos
estudiosos de performances ndo possuem aspiragdo a neutralidade
ideologica. De fato, uma afirmagdo tedrica basica € que nenhuma
abordagem ou posicao é "neutra". Nao existe algo que seja imparcial. O
desafio é tornar-se o mais consciente possivel das proprias posicdes em
relacdo as posi¢des dos outros - e depois tomar medidas para manter ou
mudar de posicéo.

Os tipos de performances sao diversos. Schechner (2013) alega que a
performance se apresenta de acordo com o que estiver ao alcance humano, como
rituais, jogos/brincadeiras/esportes, entretenimento popular, performances
artisticas e performances do cotidiano mediadas por normas sociais, profissionais,
de género, de raca, de classe de midias etc. O autor supracitado forma criticas ao

modelo colonizador pelo qual o olhar cientifico reforgcou por muito tempo o que é e
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0 que nao é performance. Nas palavras do proprio Schechner (2013, p. 2), “a nogao
subjacente é que qualquer acdo que esta enquadrada, promulgada, apresentada,
realcada, ou exibida, € uma performance.”

Os estudos de performances precisam sempre ser identificados como um
campo independente, transdisciplinar. E, neste aspecto, os caminhos disciplinares
gue se cruzam permitem que os estudos de performance transitem em areas
completamente distintas, mas com objetos de estudo complementares que
perpassem por trajetérias que exijam tal pluralidade, como fez um dos principais
autores selecionados para este estudo: Vigotski. Ainda que seus estudos sejam
aprofundados no decorrer deste estudo, tratar a transdisciplinaridade e as
transformacdes possiveis de uma gama de conhecimentos permitiu que Vigotski
utilizasse conhecimentos de linguistica, direito, histéria, artes, antropologia,
psicologia, filosofia e outros que se desdobraram na constru¢do do conceito que
explica o fenbmeno presente em praticas performaticas: Perezhivanie, um objeto de
estudo muito proximo ao que pensadores aqui selecionados conectam com suas
pesquisas sobre performances.

E isso também representa um conjunto de abordagens metodoldgicas das
areas de conhecimento que estudam as performances e que formam conceitos para
explicar fendmenos sociais que se desdobram nas culturas. E o caso das
Performances Culturais. De acordo com Camargo (2013), o termo foi designado
cientificamente pela primeira vez em 1955, entre didlogos do antropdlogo e
psicélogo Milton Singer com o sociélogo e etnolinguista Robert Redfield. Enquanto
conceito, Performances Culturais buscam entender as culturas pelo que estas
produzem. Como método, Performances Culturais realizam comparaces sobre o
gue é produzido culturalmente. Performances Culturais, por meio das conexdes,
didlogos, materialidades, divergéncias, entre outras qualidades que se manifestam
nas acdes humanas, permitem compreensdes criticas para envolver teorias sobre
os efeitos dessas acdes.

De acordo com Schechner (2013), pessoas podem praticar mais de um tipo
de performance ao mesmo tempo. Por exemplo, um jogador de futebol enquanto
atleta realiza um gol, em seguida ele realiza uma comemora¢do com uma danca ou
destacando o uniforme do time para torcida. Também quando um Larp esta sendo

jogado e personagens participam de uma festa na qual dangcam coreografias que
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participantes aprenderam em suas vidas cotidianas fora do jogo. Qualquer acdo
desempenhada no universo de jogo, que ndo seja parte da regra explicita, mas que
esteja socialmente como uma norma implicita, pode se configurar como
performance dentro ou alinhada paralelamente a outra performance. Neste caso,
considerando a relacéo de jogo com regras, distinto do processo pelo qual surge a
brincadeira, cujas regras estédo implicitas naquilo que ela esteja imitando.

Nas palavras de Victor Turner (1982, p. 13), a etimologia de "performance”
nao possui relacdo com "forma", mas deriva do francés antigo parfournir, que
significa "completar" ou "executar completamente”. Portanto, segundo o autor,
performance é “o final apropriado de uma experiéncia”. Schechner e Turner se
conheceram e trocaram muitas experiéncias do que conhecemos hoje como parte
dos estudos de performances. Pelos estudos da dramaturgia, Schechner observou
na sociedade uma conexao com a teatralidade, tal qual Turner observou a relacéo
dos rituais no cotidiano, a medida que é possivel observar culturas nas acdes de
uma pessoa, seus gestos, suas falas e a maneira como suas intera¢des simbolicas
destacam essas conexdes. A teatralidade, os rituais e 0s jogos possuem muito em
comum, pois o conjunto de normas explicitas e implicitas dos jogos constroem
eventuais padrfes que distanciam o performer de sua realidade comum, permitindo
gue este desempenhe um papel especifico dentro de um dado contexto, o que esta
sendo jogado. Os procedimentos de entrada para o jogo regulam o nivel de imerséo
Nno processo e como os resultados transformam a realidade de quem patrticipou, seja
por um jogo de regras colaborativas ou competitivas.

Ao considerar a importancia dos estudos antropoldgicos de Turner e
dramaturgicos de Schechner, cabe reforcar sobre suas contribui¢cdes tedricas para
base metodoldgica multidisciplinar das Performances Culturais. Schechner (2013)
cita Stern e Henderson (1993) em uma breve explicacdo sobre esse campo de

estudo performances culturais e como identificamos o que séo essas performances:

O termo performance incorpora todo um campo de atividade humana. Ela
abrange um ato verbal na vida cotidiana ou uma peca teatral, um ritual de
inventividade nas ruas urbanas, uma performance nas tradi¢cdes ocidentais
da alta arte ou uma obra de arte performatica. Inclui apresentacfes
culturais, como a narrativa pessoal ou contos populares e de fadas, ou
formas mais comuns de ceriménia - a Convencao Nacional Democratica,
uma marcha de vigilia prolongada para pessoas com AIDS, Mardi Gras ou
uma tourada. Também inclui performance literaria, celebracdo da
genialidade individual e conformidade com as defini¢cbes ocidentais da arte.
Em todos os casos, um ato de performance, de natureza interacional e

24



envolvendo formas simbdlicas e corpos vivos, fornece uma maneira de
constituir significado e afirmar valores individuais e culturais.

Uma outra maneira de entender o olhar de Schechner sobre o conceito de
performance é quando este recorre a Goffman (2006, p. 29) para uma breve
explicacdo do que se trata seu objeto de estudo alegando que “uma performance
pode ser definida como toda e qualquer atividade de um determinado participante
em uma certa ocasido, e que serve para influenciar de qualquer maneira qualquer
dos participantes.”

A importancia dos estudos de Goffman (2006/1956) se d& ao fato deste
construir uma interpretacdo da vida cotidiana como uma metafora de um palco
dramatico, um teatro imaginario. De tal maneira que € possivel compreender como
nos apresentamos socialmente com préticas analogas a uma atuacao artistica. Por
essa razao € possivel compreender um aspecto do drama social pelo olhar de
Goffman um processo que aproxima o faz de conta, a experiéncia vivida e como a
construcdo de emocdes permeia o0 processo de conduzir os interesses dos
presentes mediante um dado contexto, tal qual o Larp e como as interagdes
simbdlicas se tornam a chave para avancos do que estiver em experiéncia.

De modo mais objetivo, para Goffman (1956), tendo o mundo como palco,
nossas a¢des ocorrem em cenarios, onde se contextualizam os limites das acoes
performatizadas por sujeitos que se configuram como atores e/ou plateia. Diante
desses cenarios, tais sujeitos se expressam por padrdes, como estereotipos, para
formar a imagem que querem que 0s outros tenham de si, assim formando papéis
gue se escolhe desempenhar no dado contexto. Goffman (1956, p. 23) explica os
conceitos de enquadramento e fachada, como equipamentos expressivos de tipos
padronizados, intencional ou inconscientemente, empregados pelos individuos
durante suas representacoes.

Ao considerar as diferentes experiéncias em didlogo com o cenario, cabe a
ndés compreendermos, que assim como um jogo, 0 contexto tem comego, meio e
fim, numa relacdo de fachadas como mascaras para distintas situacdes. Para o
Larp, isso incorpora o processo imersivo de viver o papel e trocas de experiéncias
com demais participantes. Uma vez que, no Larp, espectador e performer estejam
vivendo a experiéncia de “palco” de modo mais participativo, pretendo analisar a

teoria do Goffman pensando o Larp também como metéafora da vida cotidiana.
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A exemplo, a maneira como Schechner (2011, p. 26) configura a trajetoria de
aprendizado dos nossos comportamentos, compreender o que hd de comum entre
as performances e seus fendmenos € observar como se d& o processo imersivo e

transformador:

(...) todas as performances compartilham pelo menos uma qualidade: o
comportamento em performance néo é livre e facil. O comportamento em
performance e/ou o0 comportamento praticado €é conhecido
antecipadamente ou ensaiado ou aprendido previamente ou aprendido por
osmose desde crianga ou, ainda, revelado durante a performance pelos
mestres, gurus, guias, ou pelos mais velhos, ou gerado através de regras
gue determinam os resultados, como no teatro improvisado ou no esporte.

As regras de uma dada sociedade, em um dado momento, configuram como
sujeitos constroem suas trajetorias diante das interacdes sociais e como formam
significado mediante tais préaticas. Desde a infancia, somos formados pela repeticao
de praticas que automatizamos, naturalizamos no nosso cotidiano. Durante praticas
de performance, fendmenos de transporte e transformacéao retiram o participante de
um recorte de sua realidade para novos recortes. A experiéncia vivida pode
provocar rupturas com o sentido de realidade ou rotinas comuns a sujeitos. Goffman

(1956, p. 10), por exemplo, compreende a imerséo da seguinte maneira:

(...) encontramos o performer que pode ser totalmente imerso por seu
préprio ato; ele pode estar sinceramente convencido de que a impressao
de realidade que ele encena é a verdadeira realidade. Quando seu publico
também esta convencido sobre o espetaculo que ele encena - e este
parece ser o0 caso tipico - entdo, no momento, de qualquer maneira,
apenas o sociélogo ou uma pessoa socialmente insatisfeita tera davidas
sobre o “realismo” do que é apresentado.

O antropologo Victor Turner (2005a, 2005b) estudou a performance sob a
concepcao dos ritos de passagem, diante de conceitos desenvolvidos por van
Gennep, outro antropélogo que aprofundou seus estudos a respeito dessas
praticas. Em suas pesquisas, Turner compreendeu que os ritos de passagem estao
presentes no nosso cotidiano, tal qual para povos auténomos, ainda que as
finalidades sejam o fen6meno de transporte. A relacdo de ritual, tanto presente em
uma rotina diaria de um grupo como em momentos antes do inicio de uma partida
de um jogo possui muito mais coisas em comum, quando observamos a
configuracdo do rito de passagem em um dado contexto performatico, conforme
Turner (2005, p. 137):

Ritos de passagem existem em todas as sociedades, mas tendem a
alcancar a sua expressdo maxima nas sociedades de pequena escala,
relativamente estaveis e ciclicas, onde a mudanca estd em estreita
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correlacado com as recorréncias e ritmos biolégicos, muito mais do que com
as inovac@es tecnoldgicas. Tais ritos indicam e constituem transicdes entre
estados. Por “estado”, entendo aqui, 'uma condicao relativamente fixa ou
estavel', e tenderia a incluir, no seu significado, certas constantes sociais,
como estatuto legal, profissdo, cargo publico ou ocupacgdo habitual,
posicdo ou categoria. Considero que o termo designa, também, a condigédo
de uma pessoa tal como € determinada pelo seu grau de maturidade
culturalmente reconhecido, como quando se fala do “estado de casado ou
solteiro” ou do “estado de infancia”. O termo “estado” pode aplicar-se,
igualmente, as condi¢des ecoldgicas, ou a condicdo fisica, mental ou
emocional em que uma pessoa ou grupo se encontra num determinado
momento.

Schechner (2011) também possui uma compreensao sobre as referéncias de
estado e fenbmeno de transporte, comum a Goffman (1956) e Turner (2005),
podendo ser observado de maneiras especificas ou amplas, dado o contexto de
uma pratica performatica. Schechner (2011) chama de “mundo performativo” (pg.
163), 0 que € observavel em varios autores como parte do fenbmeno de transporte,
como Huizinga (2000, p. 13), que também aplica a referéncia de um “circulo magico”
durante a relacdo imersiva de um jogo e como seus participantes sdo transportados

e transformados:

O carater especial e excepcional do jogo é ilustrado de maneira flagrante
pelo ar de mistério em que frequentemente se envolve. (...) Dentro do
circulo do jogo, as leis e costumes da vida quotidiana perdem validade.
Somos diferentes e fazemos coisas diferentes. Esta supressao temporaria
do mundo habitual é inteiramente manifesta no mundo infantil, mas nédo é
menos evidente nos grandes jogos rituais dos povos autbnomos.

De maneira complementar, Schechner (2011, p. 163) exemplifica parte do
processo subjetivo e imaginativo durante o fendmeno de experiéncia de jogo, 0

circulo de jogo e circulo mégico, sob a perspectiva do processo de transformacao:

O performer vai do ‘mundo habitual’ ao ‘mundo performativo’, de uma
referéncia de tempo/espaco a outra, de uma personalidade a outra ou as
outras. Ele interpreta um personagem, luta com demdnios, entra em
transe, viaja pelo céu, ou pelo oceano, ou pela terra: ele é transformado,
capaz de fazer coisas “em performance”, que ele nao é capaz de fazer
normalmente. Mas quando a performance acaba, ou ainda em sua parte
final, ele retorna ao ponto em que comecou.

Mas ha aspectos que diferem os olhares sobre performances cotidianas,
dentro do espectro do drama social. Para destacar as distingbes presentes nos

trabalhos de outros autores, Turner (1985, p. 180) refor¢ca o que Schechner (1970-
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1976, 1977; p. 120-123) escreveu a respeito no Ensaio sobre Teoria da

Performance:

Victor Turner analisa 'dramas sociais' usando terminologia teatral para
descrever situacdes desarmbnicas ou de crise. Essas situagbes -
argumentos, combates, ritos de passagem - sédo inerentemente dramaticas
porque os participantes ndo apenas fazem as coisas, tentam mostrar aos
outros o que estdo fazendo ou fizeram; as acBes assumem um aspecto de
"realizado para um publico". Erving Goffman adota uma abordagem
cenografica mais direta ao usar o paradigma teatral. Ele acredita que toda
interacdo social é encenada - as pessoas se preparam nos bastidores,
confrontam os outros enquanto usam mascaras e desempenham papéis,
usam a area principal do palco para o desempenho das rotinas e assim por
diante. Para Turner e Goffman, o enredo humano basico é o mesmo:
alguém comecga a se mudar para um novo lugar na ordem social; esse
movimento é realizado por meio de ritual ou bloqueado nos dois casos em
que surge uma crise porque qualquer mudanca de status envolve um
reajuste de todo 0 esquema; esse reajuste € realizado cerimonialmente,
ou seja, por meio do teatro.

As definicdes destes trés autores sobre ritual também apresentam-se de
maneiras distintas, segundo Turner (1985). E ritual € um termo chave para se
compreender a relagdo funcional dos jogos. Por isso, os métodos e areas de
conhecimento de cada autor dialogaram diretamente com os contextos pelos quais
todos estiveram expostos, de maneira que a compreensdo do dado momento
histérico colabore com a compreensao dos processos que suscitam a pratica ritual
dentro de uma sociedade. Embora os jogos ainda ndo sejam mencionados por
ambos os trés como exemplo desse processo, a relagdo como pensam o ritual
permite uma compreensao aprofundada no capitulo especifico sobre jogos. Ao
mostrar as distingdes do que é pensado por Erving Goffman e Richard Schechner,
Victor Turner considera breves explicagdes e exemplos sobre ritual e drama social.
Segundo Turner (1985, p. 181-182):

Primeiro, deixe-me comentar sobre a diferenca entre meu uso do termo
"ritual" e as definicbes de Schechner e Goffman. De um modo geral, eles
parecem significar por ritual um ato unitario padronizado, que pode ser
secular e sagrado, enquanto eu busco identificar uma performance de uma
sequéncia complexa de atos simbdlicos. Ritual para mim, (como coloca
Ronald Grimes); é uma "performance transformadora que revela grandes
classificacBes, categorias e contradicbes de processos culturais”. Para
Schechner, o que chamo de "violagédo", o evento inaugural de um drama
social, € sempre efetuado por um ato ritual, ritualizado ou "movimento". Ha
alguma verdade nisso. Vou usar como exemplo aqui o primeiro drama
social do meu livro sobre o processo social de Ndembu, Cisma e
Continuidade. (...) O que é mais interessante para mim nesse contexto do
gue a definicdo de ritual € a conexdo estabelecida por Schechner entre
drama social e teatro, e o uso feito por Goffman e por mim do "paradigma
teatral". Para Goffman, "o mundo todo é um palco”, o mundo da interagao
social e, de qualquer maneira, esta cheio de atos rituais. Para mim, a fase
dramaturgica comec¢a quando surgem crises no fluxo diario da interagédo
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social. Assim, se a vida cotidiana é uma espécie de teatro, o drama social
é uma espécie de metateatro, ou seja, uma linguagem dramaturgica sobre
a linguagem da interpretacdo de papéis e da manutencdo de status
comuns, que constitui a comunicagao no processo social cotidiano.

Uma vez considerando o pensamento de Erving Goffman (1956) como a vida
cotidiana sendo um tipo de teatro, Turner (1985) defende que os bastidores dessa
vida cotidiana € o drama social, configurando como um metateatro. Alguns jogos,
enquanto linguagens, sao frutos desse processo dramatico da vivéncia de papéis,
se utilizando das referéncias comuns do dia a dia como parte de suas regras. Um
grande exemplo desse tipo de jogo é o Larp. Pois, em sua esséncia, como um jogo
de faz de conta, de interpretar papéis, 0os saberes praticos da vida cotidiana séo o
principal acervo para jogar até mesmo uma ficcdo fantasiosa. Toda diegese (o
universo ficcional de personagens) € composta por elementos de quem participa da
configuracdo deste universo ficcional. Tais quais as referéncias presentes em outras
obras artisticas e na literatura. Turner (1985) compreende e reforca dois aspectos
praticos do cotidiano: rituais e drama social, sendo um conectado ao outro.
Pensemos que 0 jogo e 0 metajogo sao partes de um todo que reproduz normas e
processos transformadores da vida social, de maneira que participantes, durante o
tempo e espaco de jogo, possam tomar decisfes que nao afetem diretamente sua
realidade fora da diegese. E como poder experimentar um caminho que deixou de
ser tomado no dia a dia para buscar novas possibilidades na ficcdo. E essa
curiosidade comum permite aos jogos e brincadeiras de faz de conta se
configurarem como um tipo de performance que passa pelas etapas estudadas e
ilustradas por Richard Schechner (2011) como um circulo de transformacfes de
experiéncia vivida (Figura 7), assemelhando-se diversas vezes com a descrigao do
gue Huizinga (2000) configura enquanto circulo de jogo, também conhecido por

circulo magico, mencionado anteriormente.
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Fonte: Schechner, 2011.

Johan Huizinga (2000, p. 14), um historiador holandés que estudou jogos e
brincadeiras como performances e explorou a imersao e o fendmeno de transporte
e transformacao. Ao compreender 0s jogos com antecessores a cultura, Huizinga
(2000) defende que a cultura existe potencialmente pelos desafios e relagcdes com
o faz de conta presente nas relacbes socias e como estas se organizam e
sistematizam em normas para dados contextos em certo tempo e espaco. Ao longo
dos seus estudos, Huizinga (2000, p. 14) considera a importancia do potencial
transformador das etapas presentes no que antecede, no durante e nos pds-jogo,

no seguinte exemplo:

A crianca representa alguma coisa diferente, ou mais bela, ou mais nobre,
ou mais perigosa do que habitualmente é. Finge ser um principe, um papai,
uma bruxa malvada ou um tigre. A crianca fica literalmente “transportada”
de prazer, superando-se a si mesma a tal ponto que quase chega a
acreditar que realmente é esta ou aquela coisa, sem, contudo, perder
inteiramente o sentido da “realidade habitual’. Mais do que uma realidade
falsa, sua representacéo é a realizacdo de uma aparéncia: é ‘imaginagao’,
no sentido original do termo.

Notamos que jogos estao presentes no paradigma performatico. No entanto,
compreender como os jogos se localizam dentro da sociedade é de demasiada
importancia, especialmente sob a profundidade do olhar dos autores citados. O
papel de Huizinga e outros autores tem uma legitimidade historica que abrange
elementos estudados no que temos como partes dos habitos e costumes diarios,

como performances do dia a dia, dos hébitos comuns, aprendidos e reproduzidos
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para vivéncias do contexto que estivermos inseridos. Portanto, cabe o entendimento

de como autores selecionados observam jogos e suas definigdes.
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2. JOGOS

As referéncias mais comuns a todo estudo que compreenda 0s jogos como
manifestacdes culturais levam a Johan Huizinga® (1872-1945). Huizinga argumenta
gue o jogo pode ser considerado uma forma cultural profunda, uma espécie de
“estrutura” que subjaz a toda manifestagao cultural, das linguagens comuns a um
povo até os ritos mais populares. Com isso ele forjou um vocabulério conceitual de
alta importancia para esse campo de conhecimento, defendendo os jogos como
hébitos inerentes ao comportamento humano, antecessores a sociedade. Embora
ele se utilize de argumentos controversos do animismo, colocando o
comportamento animal como parte dessa estrutura, algo ainda conflituoso nas
literaturas cientificas.

Duas caracteristicas sao fundamentais para entender o jogo, de acordo com
Huizinga: O jogo € tido como livre e préprio da liberdade, como primeira
caracteristica. Na segunda, ainda relacionada a primeira, 0 jogo ndo é vida

“corrente”, nem mesmo “real”, segundo Huizinga (2000, p. 10), o jogo é:

(...) uma evasao da vida “real” para uma esfera temporaria de atividade
com orientacao propria. Toda crianca sabe perfeitamente quando esta “s6
fazendo de conta” ou quando esta “sé brincando”.

Para Huizinga (2000, p. 14), assim como a fun¢ao do jogo relaciona objetivos
de alcancar algo ou uma representacao de algo, essas relacbes podem se tornar
uma, como um desafio a ser representado ou uma representacdo de um desafio.
Essas duas caracteristicas sdo alicerces para o entendimento do processo
performético do jogo, uma vez que haja uma localizacao de sujeitos participantes
da experiéncia em um dado tempo e espaco destinado a regras que formam o que

estiver sendo jogado:

A funcéo do jogo, nas formas mais elevadas que aqui nos interessam, pode
de maneira geral ser definida pelos dois aspectos fundamentais que nele
encontramos: uma luta por alguma coisa ou a representacdo de alguma
coisa. Estas duas fungbes podem também por vezes confundir-se, de tal
modo que o jogo passe a “representar” uma luta, ou, entdo, se torne uma
luta para melhor representacado de alguma coisa.

Huizinga (2000), ao afirmar que o jogo antecede a sociedade, ele considera

a maneira como as pessoas constituiram as sociedades e culturas. Pois “mesmo

8 Johann Huizinga foi historiador e linguista holandés, responsavel por estudos no campo da cultura,
historia medieval e historicidade dos jogos. Sua obra Homo Ludens é um dos pilares da ludologia.
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em suas definigdes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana”.
Todavia, Roger Caillois (2001), estudando a relagédo sociocultural do jogo, constroi
uma critica a seguinte colocacao do Huizinga (2000, p. 16):

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como “nao-
séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver
o0 jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma
certa ordem e certas regras. Promove a formacado de grupos sociais com
tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em
relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes.

Caillois (2001, p. 5), critica a maneira como Huizinga desconsidera 0s jogos
de apostas. Pois estes tipos de jogos nao sdo desligados dos interesses materiais.
Por reforgo, jogos de aposta sdo o que sdo por relacdo ao interesse material de
quem joga. A relacdo de seriedade e ndo-seriedade poderiamos aplicar com
intensidades do que tem fins recreativos ou ndo. Até porque, em algumas linguas,
e consequentemente suas respectivas culturas, jogo, esporte e brincadeiras podem
ser coisas completamente distintas. Cabe aqui reforcar também que, na lingua
inglesa, game e play possuem carater distinto, 0 que € complexo quando passa
para o holandés, lingua do Huizinga, em que game e play sdo uma coisa sé. O
mesmo se aplica a outras linguas, como o francés, do Caillois. Mas, nessas linguas,
incluindo a russa, costumam ter uma palavra especifica para se referir a jogos e
brincadeiras.

Ao analisar Huizinga (2000), Caillois (2001) atribui distingbes que podem ser
observadas de maneiras ainda mais complexas, ganhando caracteristicas que séao
presentes em manifestacfes que temos por distintas do que entendemos como uma
atividade recreativa e/ou competitiva. Certos jogos, digitais e fisicos, possuem e/ou
adquiriram um carater competitivo e esportivo, ainda sendo recreativos. Alguns
jogos de cartas, também chamados de estampas ilustradas, como Magic: The
Gatherig, sao tdo complexos que englobam aspectos de colegéo (seja pelas artes
das cartas ou demais referéncias delas), literarios (conjuntos de narrativas em
tornos de personagens e ambientagbes), formatos de finalidade recreativa e
formatos de finalidade competitiva. Todavia, algumas destas caracteristicas podem

se misturar, como um jogo que ganhou aspectos espetaculares e esportivos, 0s
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interesses materiais pelas premiacdes passou a configurar o jogo em um campo de
seriedade pelo juizo de valor atribuido as cartas langadas em expansdes/colecdes.
Tal qual, algumas dessas cartas, ndo mais acessiveis por cole¢des recentes, podem
ser encontradas em leildes com valores acima de 150 mil délares®. O que quero
dizer é que a relacdo material do jogo Magic: The Gathering compromete uma
incessante busca pelo prazer de abrir, em um pacote de cartas sortidas das
expansoes, cartas cujo valor compense tanto a inscricdo em um campeonato e valor
de um baralho destinado a um formato de competicdo, até mesmo pelo prazer de
comprar 0 pacote de cartas sem jogar com baralhos. O prazer de se obter o
resultado, contra outra pessoa que jogue, dentro de um mesmo parametro de
igualdade (regras de um formato), mesmo materializado, existe pelo mero objetivo
de vencer e receber um prémio. Contudo, € necessario reconhecer o que ambos 0s
autores tentaram distinguir do que queriam definir por jogo e suas configuracdes
dentro dos seus estudos. A visao de Caillois (2001, p. 25) sobre estas classificacdes
€ a seguinte:
O jogo é a ocasido de gasto puro: de tempo, de energia, de
engenhosidade, de destreza e, muitas vezes, de dinheiro - para a compra
dos acessorios do jogo ou para pagar eventualmente o aluguel do local.
Quanto aos profissionais, boxeadores, ciclistas, jéqueis ou atores que
ganham a vida no ringue, na pista, no hipédromo ou nos tablados, e que
devem pensar no prémio, no salario ou no caché, esta claro que sob este
aspecto ndo sdo jogadores, mas profissionais. Quando jogam, jogam um
jogo diferente. (...) Por outro lado, ndo resta davida de que o jogo deve ser

definido como uma atividade livre e voluntaria, fonte de alegria e de
divertimento.

Também podemos entender que, nos esportes, quando 0s jogos se tornam
grandes espetaculos, estes podem deixar de ser uma mera recreacdo e se tornar
trabalho. Com isso, a seriedade pela qual Huizinga (2000) e Caillois (2001)
localizam dentro das defini¢cdes de jogos desconsideram certos aspectos adquiridos
pela natureza destes espetaculos, até pela maneira como ha um distanciamento de
guem organiza o evento (alguém que ndo esta jogando), quem treina quem esta

jogando e quem assiste quem esta jogando.

9 EBAY. Considerado um dos leildes de uma peca de jogo mais caro da historia. Disponivel em:
https://www.ebay.com/itm/1993-Magic-The-Gathering-MTG-Alpha-Black-Lotus-R-A-BGS-9-5-GEM-
MINT-PWCC-/143136537077>. Acesso em: Jun. 2019.



Portanto, as complexidades das definicbes de jogos sdo diversas, mas
identificaveis, uma vez que brincar ou competir s&o comportamentos comuns,
restaurados. Caillois (2001) atribui definicbes que em varios momentos do seu
discurso se tornam antagbnicas. Como por exemplo distanciar os jogos mais
competitivos dos recreativos e qualidades hoje complexas, pelo aspecto narrativo e
de representacdes desenvolvidas para expandir o uso do jogo por personalizacoes,
compreensdes em torno da ambientacao que a narrativa se passa, como as leis da
realidade se aplicam ou ndo dentro do jogo etc. Jogo produz significado, criando
dindmicas de interacdo que possibilitam o surgimento de praticas e relacbes que
podem, depois, cristalizar-se em ritos, festas e até numa nova linguagem. Em uma
cultura se pode observar habitos, costumes e tradicdes que funcionam de modo
semelhante ao jogo, no que diz respeito aos seus limites, tais como a relacdo de
duracdo, ambiente e regras diversas para que uma pratica aconteca, seja ela em
uma sala de aula, uma firma ou um local religioso. Portanto, o jogo se distingue da
vida “comum” (Huizinga, 2000) e seus limites de tempo e espago o tornam
fendmeno cultural, jA que mesmo se encerrando, ele se conserva como memoria e,
uma vez transmitido, torna-se tradicdo, como quaisquer das manifestacdes
especificas que se enquadrem com suas devidas regras de duracdo, ambientacéo
e comportamentos.

Para Huizinga (2000, p. 5) 0 jogo nao s6 gera sentido como também se torna
o sentido. Quando retiramos a barreira entre esportes transmitidos para o mundo
inteiro ou uma brincadeira infantil no quintal de casa, o jogo e quem patrticipa dele
se integram a regras que constroem significados como toda experiéncia humana. O
autor supracitado afirma que o jogo “é uma funcao significante, isto €, encerra um
determinado sentido. No jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo jogo significa
alguma coisa”.

A maneira de se jogar, as regras que funcionam dentro de um dado tempo,
de um determinado espaco, formam o jogo. Suas qualidades e configuragdes estéo
além da realidade ou inerente a ela (caso o jogo esteja simulando-a). Suas regras
sédo absolutas, assim como as possibilidades de encerramento. Portanto, mesmo
gue haja um trapaceiro, o jogo continua acontecendo (CAILLOIS, 2001) e so é

interrompido quando alguém percebe a trapaca e usa alguma regra para encerra-
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la. Neste momento, o jogo deixa de fazer sentido. Ainda, para Caillois (2001, p. 28),
alguns jogos ndo possuem regras, assim, jogos e brincadeiras de faz de conta estao
dentro do seguinte espectro:

Muitos jogos néo tém regras, de modo que elas ndo existem, pelo menos
gue sejam fixas e rigidas, para brincar de boneca, soldado, policia e
bandido, cavalo, trenzinho, aviéo, geralmente nos jogos que supéem uma
livre improvisagéo e cujo principal atrativo vem do prazer de desempenhar
um papel (...)

A visdo que o Caillois (2001) configura sobre o faz de conta, inicialmente
ignora as regras que ele posteriormente se refere no mesmo paragrafo, ao alegar
que “o sentimento do como se substitui a regra e cumpre exatamente a mesma
funcao”. No entanto, numa interpretacao aberta, podemos analisar a pratica do faz
de conta por outros aspectos que regulam o jogo. A propria realidade, no faz de
conta, é um regulador. Num aspecto fantasioso, uma crianca pode fazer de conta
gue voa por ter superpoderes, ignorando a fisica presente em sua realidade. Mas
outras normas afetardo a performance de tal experiéncia, como a presenca de um
objeto mistico que cancele tais capacidades. Do mesmo modo, criancas que fazem
de conta que sao uma familia, quando brincam de casinha, utilizam regras sociais
de conduta. O repertorio que possuem do que é ser aquelas pessoas é um
regulador, uma interpretacdo do comportamento duplamente vivenciado
(SCHECHNER, 2006). Portanto, continuara havendo regra para caracterizar o valor
estético presente na pratica do jogo e, consequentemente, limitar certas acdes que
inviabilizam a simulacédo do referencial que jogadores possuem do que sejam as
realidades dos papéis performados. Neste caso, configuram-se as regras implicitas,
ali presentes, mas nao documentadas, sistematizadas, como as regras explicitas.

Frans Mayra (2008), identifica que os jogos possuem “aspectos culturais
interativos similares”. um com a construg¢ao de significados mediados pela agao de
jogar (ludosis), em contrapartida ao da construcdo de significados mediados pela
decodificacdo de mensagens (semiosis). Para Mayra, o entendimento e apreciacao
de um jogo (game) sdo baseados nos prazeres derivados da experiéncia de jogo
(play). Mas ha uma variedade de normas e valores sociais que regulam o jogo,
mesmo que nao estejam escritas, como no caso das regras implicitas e explicitas.

Ao identificar as experiéncias de jogo considerando a formacdo de

significados, Mayra (2008, pg. 45) reforca a importancia dos estudos de
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performance, tendo como base Schechner e Goffman. Mayréa localiza os jogos como
performance mediante a perspectiva do interacionismo simbdlico, estudado por
Goffman (1956, pg.13) e seu conceito de performance como "toda a atividade de
um determinado participante em uma determinada ocasido, que serve para
influenciar de qualquer maneira os outros participantes”. Mayra também interpreta

o efeito da experiéncia de jogo nos individuos de maneira que:

Jogar um determinado jogo afeta ndo apenas a maneira como outras
pessoas percebem o individuo em questdo, mas também o modo como ele
se percebe. Em um caso extremo, 0 jogo pode até ser algo que uma
pessoa tenta negar a si mesma, porque € incompativel com sua auto-
imagem, ou algo para manter oculto e silencioso. Assim, uma pessoa pode
considerar a brincadeira como algo pertencente apenas ao seu eu privado
ou, ao contrario, celebra-la como uma parte visivel de seu “fachada” (front),
ou self interpessoal plblico na terminologia de Goffman. (MAYRA, 2008,
p. 45)

Por meio das sete esferas interligadas de Schechner (Figura 8), Frans Mayréa
(2008, pg. 46) fornece mais de suas interpretacdes sobre como 0s jogos também
possuem carater performatico ao propiciar a seus participantes - e, dependendo do
jogo, até espectadores - as experiéncias presentes nos circulos: formacédo de
identidade, senso de comunidade, entretenimento, cura, persuasdo ou

aprendizagem, beleza, resolucdo de conflitos internos:

Figura 8. Sete Esferas de Schechner

To deal with
the diving and
the demonic

To heal

To makea or To taach
charnge entity or persuade

\Wm entartain '

To fostar
comrmLnity

To create
baauty

Fonte: Schechner, 2006
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Frans Mayra (2008) considera fundamental a maneira como Huizinga (2000)
introduziu no espago académico a importancia do ritual e como este se manifesta
na cultura, sendo essa a questao central do seu livro Homo Ludens. Ao ponto de
gue é possivel notar certas semelhancas nas homenagens feitas aos espiritos e
deuses em diversas culturas, mediadas pelas experiéncias de jogo, com a origem
dos Jogos Olimpicos e seus respectivos rituais.

Outra consideragdo importante, a respeito de Frans Mayra (2008), € sobre a
importancia do desenvolvimento durante a experiéncia de jogo, sob a perspectiva
cultural. Segundo o autor supracitado, os jogos fazem parte de grandes e complexas
redes multi estruturais provenientes da cultura, como linguagens, comportamentos
e pensamentos percebidos ou nao. De inUmeras maneiras, tais processos
contribuem para formacédo do que somos a medida em que adquirimos experiéncias
vividas desde a nossa infancia.

Vigotski (2008), em seus estudos sobre a brincadeira e sua funcédo no
desenvolvimento psiquico da crianca, considera dois aspectos importantes para
iniciar a compreensdo dessa atividade: a génese da brincadeira e o papel
desempenhado por esse tipo de pratica no desenvolvimento. Mesmo que a
brincadeira ndo seja predominante, ela € a fundamental para o desenvolvimento na
idade pré-escolar.

Vigotski (2008) critica o pensamento de que nem toda brincadeira promove
satisfacdo, como é reforcado na definicdo de brincadeira. Ele cita uma atividade
cuja experiéncia seja funcionalmente satisfatoria, como a suc¢cédo de uma chupeta.
Em contrapartida, ele considera insatisfatérias as brincadeiras que “trazem
satisfacdo somente quando seu resultado se revela interessante para crianga”,
como no caso dos esportes, os quais ele reforca que n&o necessariamente
envolvem exercicios fisicos, mas resultados, premiacgées.

Do mesmo modo, Vigotski (2008) refor¢ca que muitas das dificuldades, ao se
estudar os jogos e o desenvolvimento, estdo na maneira como se intelectualiza os
problemas da prética, qgue costumam ignorar as demandas, necessidades, impulsos
afetivos das criancgas.

Compreender a formacdo das pessoas por suas experiéncias é considerar
suas trajetorias, suas etapas. Vigotski realizou um trabalho bastante engenhoso ao

estudar muitos dos nossos comportamentos desde a infancia. A brincadeira foi um
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dos modos pelos quais ele compreendeu como 0 amadurecimento e 0s interesses
mudam a medida que a crianca se desenvolve.

De acordo com Vigotski (2008, pg. 25), ainda na idade pré-escolar, impulsos
e necessidades especificas conduzem a crianca até a brincadeira. Pois, nessa
etapa, a crianca possui desejos menos imediatos, ndo realizaveis. Em seguida, na
primeira infancia, a crianca se torna mais imediatista: o que ela quer, ela precisa
para aquele momento. Mas h& um tipo de brincadeira que o Vigotski também
destaca e que, de acordo com ele, era relacionada com o periodo tardio da idade
pré-escolar, mas € de fundamental importancia para idade escolar: as brincadeiras
com regras®.

Vigotski (2008) reforca que situacbes imaginarias possuem regras de
comportamento, mesmo que nao haja complexidade nas regras. Como regras
implicitas, também abordadas por Caillois e Mayra. Por exemplo: Uma crianca com
uma boneca, ao brincar de que a boneca seja seu bebé, essa crianca se comporta
sob seu ponto de vista do que € ser mae, 0 que ela pensa como regra do
comportamento materno.

A brincadeira, para crianca, conduz processos imaginativos que colaboram
com o desenvolvimento. Dadas as caracteristicas das brincadeiras e faz de conta e
a maneira como as criangcas comecam a desenvolver regras implicitas presentes
nas relacdes sociais, cabe a nos definir o tipo de jogo que promove a experiéncia

do faz de conta por um modelo mais dramatico: os jogos de RPG.

19 Jogo e brincadeira possuem a mesma referéncia ao traduzir a palavra igra, da lingua russa.
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2.1. RPG

RPG, do inglés Roleplaying Game, € como chamamos 0s jogos que
entendemos como jogo de interpretacdo de personagens, jogo de papéis, entre
outros titulos que remetem as suas origens. Enquanto um jogo comercial,
industrializado pela cultura pop, podemos dizer que o RPG foi criado na década de
70, quando Gary Gygax e Dave Arneson adaptaram um jogo de miniaturas do
género wargame (jogos de guerra) para um processo mais individualizado
(TRESCA, 2011). Ainda de acordo com Michael Tresca (2011), o wargame foi um
jogo criado na china, ha mais de 2000 anos antes do calendario cristdo, com 0 nome
Wei Hai, traduzido como “cerco”, e consistia em pecas num dado cenario ou
tabuleiro, onde jogadores deslocavam essas pecas como tropas para cercar seus
oponentes e vencerem uma guerra por meio de estratégias e taticas de guerra.
Inspirado no Wei Hai, alguns séculos depois, o Japao criou um jogo popular até os
dias atuais, conhecido como GO. Em seguida, na india, surgiu o Chaturanga,
também conhecido como origem do Xadrez e seguindo até os dias atuais com varios
jogos de miniaturas. Todos esses jogos consistem em simular guerras, por meio de
tropas.

Tresca (2011, p.60) documenta que, em 1969, Dave Wesley organizou uma
sessdo de wargame onde estudava, na Universidade de Minnesota. Neste jogo,
participantes interpretavam personagens individuais em um cendrio de guerra
napolednico que se passava na cidade de Braunstein (Posteriormente, chegou a se
tornar o nome do jogo). Foi durante essa experiéncia que houve o surgimento do
Game Master, o0 mestre de jogo, como criador de cenarios e contextos. Wasley foi
inspirado pelo manual de treinamento de guerra Strategos: The American Game of
War, que ele encontrou na biblioteca da universidade e foi desenvolvido pelo
Tenente Charles Adiel Lewis Totten. Inicialmente, Wesley mestrava para oito
pessoas, sendo que dois jogavam e seis assistiam. Até que ele desenvolveu papéis
para os demais jogadores, com seus proprios objetivos durante o jogo. A medida
gue o grupo crescia, novos papéis surgiam, desenvolvidos conjuntamente. Wesley
desenvolveu uma versdo melhorada do jogo, na qual os jogadores passariam a
interpretar lideres de uma ficcional republica de bananas. Nessa versao, 0 jogo
contou com a participagdo de Dave Arneson. Arneson passou a mestrar ambas as

versdes dos jogos e desenvolveu cenarios, expandindo o jogo com a inclusdo de
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elementos presentes em obras como O Senhor dos Anéis e Dark Shadows, que
levou a criacdo do jogo com miniaturas chamado Blackmoor. E, ainda de acordo
com Michael Tresca, naquele momento, Wesley reivindicou o uso de dados
poliédricos de quatro, oito, doze e vinte lados. Estes dados, antes usados por
professores de matematica, até hoje sdo ferramentas comuns nos jogos de RPG de
Mesa.

Tresca (2011, p.61) prossegue o estudo ao documentar que, em 1967, Jeff
Perren modificou e criou suas proprias regras por cima do wargame medieval Siege
of Bodenburg, do mesmo ano, e compartilhou com Gary Gygax. Entdo, em 1968,
Perren e Gygax criaram o wargame medieval Chainmail, no qual cada miniatura
representava vinte pessoas, em trés diferentes tipos, entre soldados e cavaleiros.
Em 1971, Perren e Gygax criaram um “Fantasy Supplement”, no qual foram
adicionadas criaturas fantasticas, magia e os alinhamentos “leal” e “cadtico” a estas
criaturas. Os tipos de soldados e suas respectivas hierarquias passaram a ser
representados por espécies provenientes de mitos e lendas folcléricas da cultura
européia, como Hobbits, Elfos etc. Arneson entdo adaptou uma campanha de
aventuras chamada Blackmoor, para que 0 jogo ndo se limitasse apenas ao
combate e ganhasse um aspecto mais cooperativo, onde o jogador sé seria bem-
sucedido se o grupo fosse bem-sucedido. Ainda em 1971, Arneson apresentou uma
nova possibilidade de jogo para Gygax, que colaborou com a organizacao das
regras e chamou inicialmente de Fantasy Game. Incapazes de encontrar uma
editora, eles renomearam o jogo para Dungeon & Dragons (D&D, numa traducao
literal: Masmorras e Dragdes). Até o fim de 1973, muitas cOpias de pré-langcamento
do Dungeons & Dragons entraram em circulacéo, entdo Gygax escreveu o prefacio
do que viria a ser o primeiro Livro de Regras de Dungeons & Dragons, destacando
quatro espécies, até entdo chamadas por “ragas”: Humanos, Andes, Elfos e Hobbits,
bem como trés classes: Guerreiros, usuarios de magia e clérigos. O jogo também
apresentou estatisticas individuais que ainda nao existiam: Forca, Inteligéncia,
Sabedoria, Destreza, Constituicdo e Carisma, algo bem diferente dos jogos
anteriores, descrevendo caracteristicas especificas de uma pessoa, ndo de uma
unidade. E entdo, em 1974, Dungeons & Dragons foi oficialmente publicado como

primeira versao comercial, do que viria a ser o primeiro jogo de RPG comercial.
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Porém, esse aspecto especifico direcionado as espécies influenciou e foi
influenciado pelo universo ficcional criado por John Ronald Reuel Tolkien,
conhecido como J. R. R. Tolkien, autor de grandes obras literarias do género de
Fantasia Medieval, publicadas entre as décadas de 30 e 60, tendo como as mais
populares: O Hobbit e O Senhor dos Anéis. Obras cujas qualidades narrativas séo
as mais fortes referéncias para as mais variadas linguagens, tanto literarias como
cinematograficas. E, como sabemos, 0s jogos digitais e ndo digitais sdo totalmente
afetados por esse tipo de producdo. Pois sdo produtos consumidos por um publico-
alvo formado por uma rede mercadoldgica que industrializa o entretenimento. Soa
Obvio, mas os aspectos visuais presentes nos detalhes, descri¢cdes e posteriormente
producbes visuais e audiovisuais, reforcam presenca das mesmas espécies
desenvolvidas para os classicos tRPGs por um modelo maniqueista, como
binarismo moral, classificando “ragas” cujos juizos de valor se dao por aparéncias.
De modo observavel, as tecnologicamente avancadas e eruditas como boas, tendo
uma predominéncia étnica referida ao mundo real como proveniente do hemisfério
norte, e as cuja aparéncia eram desagradaveis, desprovidas de “progresso” como
ruins. Numa cultura-pop alimentada por paises ricos, nada mais tendencioso para
operar juizo de valor até em paises que ndo pertencessem ao mesmo bloco
econdmico, mas que consumissem uma cultura popular hegemonica. A observar, a
propria histéria da antropologia legitima o estranhamento e distanciamento para
povos autbnomos e colonizados como nao civilizados. Os fatos historicos expdem
a compreensdo do mundo sob dticas questionadas em nosso periodo
contemporaneo. Portanto, cabe compreender que os jogos foram produzidos
mediante os contextos midiaticos e industrializados. Essa observacdo parte do
entendimento de que had uma enorme auséncia de obras como jogos ambientados
ou contextualizados em culturas que ndo as economicamente dominantes.
Costumamos lidar com as apropriacdes geradas por grandes monopolios que usam
0 entretenimento para nos ensinar o que € Egito, paises do continente asiatico sob
narrativas ndo produzidas pelos mesmos. E mesmo assim ainda sao raras as
representagcdes nos jogos de RPG ambientadas em narrativas como O Livro Das
Mil e Uma Noites, ou mesmo os Vedas indianos ou narrativas populares do

continente africano, povos indigenas e autbnomos espalhados no mundo.

42



No entanto, os jogos de RPG se aproximam bastante das atividades ladicas
da cultura popular de diversos povos, tais como contagdo de historias, brincadeiras
de faz de conta e varias outras atividades que se envolvem em processos criativos
e de improvisacao. Estes processos presentes no RPG se desdobraram em varios
géneros e subgéneros, formando um guarda-chuva daquilo que temos como jogos
de faz de conta, ao ponto de que o D&D remete a categoria que chamamos de tRPG
(tabletop role-playing game). Outras categorias de destaque s&o as leituras
interativas, também conhecidas por livros-jogo, aventuras solo, entre outros termos
e 0s RPGs digitais e demais jogos que surgiram posteriormente para plataformas
digitais. E € claro, nosso principal objeto: O Live Action Role-playing, o Larp, que
em diversos momentos se cruza com o tRPG, como vem sendo observado no
decorrer deste estudo.

O tRPG, como tipo de RPG mais popular no Brasil, ao lado dos atuais jogos
digitais, € um tipo jogo cujas regras sdo indexadas e documentadas em livros
conhecidos como mddulos bésicos, normalmente o conjunto de regras que
compdem a estética de um tipo de RPG é chamado de sistema. Por exemplo: As
regras presentes no RPG D&D foram adaptadas para o predominante uso do
poliedro de vinte faces, dando o nome do sistema de D20. E comum que um
conjunto de regras carregue o titulo do sistema ou do cenario que ele faca parte. No
entanto, as excegdes costumam ter um forte destaque. Por exemplo: A editora
White Wolf desenvolve o cenério de horror World of Darkness (Mundo das Trevas),
para jogar nessa ambientacdo se utiliza as regras que ddo o nome ao sistema:
storyteller (narrador), no qual jogadores escolhem médulos basicos especificos com
regras adaptadas para jogar com criaturas misticas como vampiros, lobisomens e
outras lendas populares. Diferente dos wargames, o tRPG né&o é competitivo. Como
a trama se desenvolve conjuntamente, pela participacdo dos jogadores e suas
respectivas decisfes e acdes, consideramos como um jogo colaborativo. Como um
jogo que so6 ocorre com a participacdo de mais de um jogador, tanto a criagcédo ou
adaptacédo da historia, bem como de personagens perpassa pela interpretacdo de
seus jogadores, de como seja essa relacdo subjetiva de personalidade e ambiente,
tanto em unidade dialégica como individualizada pelos respectivos participantes,
dadas as diferentes experiéncias de vida e conhecimentos que cada um tenha

adquirido por midias que tiveram contato.
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A dinamica de jogo do tRPG se caracteriza também pela sua configuracéo.
O termo tabletop (acima da mesa; mesa) refere-se ao espago onde o0 mesmo ocorre
tecnicamente, por isso, em uma traducéo livre, popularmente chamamos no Brasil
de RPG de Mesa. Ainda abordando essa configuracédo, o tRPG geralmente conta
com a participacdo de um ou mais jogadores e um jogador especial chamado de
mestre, narrador, game master, dungeon master entre outros termos. O papel desse
jogador € de mediar os acontecimentos e a relacdo entre 0 metajogo e a
dramatizacdo da historia construida enquanto o jogo estiver ocorrendo. E muito
comum que a base da histéria e a orientacéo sobre os tipos de personagens sejam
orientadas por este jogador. Ele também é responsavel ndo so por criar ou adaptar,
como também interpretar os NPCs (Non-player characters), que sdo personagens
nao pertencentes aos jogadores, cuja funcéo € contribuir para o desenvolvimento
das cenas.

Para quem desconhece, muitos dos termos utilizados nos jogos de RPG se
assemelham a termos que conhecemos de outras manifestacdes artisticas, tais
como 0 cinema, a televisdo, a literatura e o teatro. Alguns exemplos s&o:
personagens, cena, cenario, figurino, papel, interpretacdo, narrativa entre outros.
Estas caracteristicas artisticas nos jogos de RPG, bem como suas capacidades de
transitar por diferentes plataformas, fornecem aos RPGs um carater transmidiatico
(JENKINS, 2013). Como uma midia apropriada e massificada na cultura pop, o RPG
passou a influenciar e ser influenciado por toda indUstria criativa. Seja quando
adaptam obras do cinema para esse tipo de jogo, ou quando esse tipo de jogo €
exposto num programa ou seérie de tv como parte do entretenimento das
personagens. Assim, séries animadas foram criadas como campanha publicitéaria
de jogos como D&D. Com um titulo homénimo ao jogo, a série de tv Dungeon &
Dragons produzida pelas empresas Marvel Productions, TSR e Toei Animation de
1983 a 1985, que carrega 0 mesmo nome do primeiro jogo de RPG comercial citado
anteriormente. Aqui no Brasil a série foi difundida com o titulo Caverna do Dragéo,
geralmente nas manhas de diversos programas infantis da Rede Globo, e contava
com uma diversidade de personagens relacionados as classes (oficios e atividades
dos personagens) presentes no jogo homénimo. Nessa série, seis jovens viajam
para uma outra dimensao apos entrarem em um brinquedo no parque de diversoes.

Nessa nova dimenséao, com roupas totalmente distintas das que vestiam em seu
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mundo, eles se deparam com criaturas fantasticas, como um dragdo de cinco
cabecas chamado Tiamat e o principal antagonista da série, o Vingador. Esses
jovens recebem armas mégicas referentes as suas classes: 0 gorro para 0 mago, o
escudo para o cavaleiro, a capa para ladina, o bastéo para acrobata, o tacape para
0 barbaro e o arco para o “guarda” (traducéo literal para ranger).

Devido a esses exemplos, os jogos de RPG tiveram uma forte influéncia e
foram muito influenciados pelas culturas pop dos anos 80 até os dias atuais. Mas
iISSO nao retirou sua preservacao, autonomia e possibilidades que se desdobrasse
em novas linguagens.

Em seus estudos, José Abrdo (2018) aborda que: "A forma como lidamos
com a midia nos ajuda a moldar nossas identidades e nossa visao de mundo, e o
jeito de se pensar midia e comunicacdo estd bem no meio de uma fase de transicéo
gerada, grosso modo, pelo advento da internet.”. Ao pesquisar jogos sob o olhar da
comunicacéo, conectando autores como McLuhan, Castells e Jenkings, ele reforca
as teorias de que as tecnologias mudam, mas que o contetdo simbélico permanece.
Portanto, terminologias e discursos comuns nos produtos acessiveis a cultura pop
podem relacionar distintas linguagens dos jogos. Isso quer dizer que o Larp se
modernizou em conjunto com diversas midias e tipos de jogos. Producfes para TV,
cinema, jogos eletronicos e outros, compreendem possibilidades de se auto-
preservarem enquanto dialogarem com os discursos consumidos por quem joga.

As relacdes afetivas pelas quais producfes envolvem o publico consumidor
de jogos podem abusar da metalinguagem, seja quando constroem frases
memoraveis de personagens que protagonizaram a série de TV The Big Bang
Theory ou Stranger Things. Esta série, especificamente, traz uma ambientacdo nos
anos 80, com suas respectivas manifestacdes culturais entre os jovens: seja pelas
referéncias sonoras e visuais, seja pelos habitos muito bem reproduzidos. A série
usa fortes referéncias cinematograficas, sonoras e literarias presentes nos anos 80,
para atender ao género de terror e ficgdo cientifica, tornando facil de perceber
linguagens proximas de Spielberg, Stephen King e John Carpenter (GOLDMAN,
2016). A primeira vez em que 0s protagonistas da série aparecem, eles estdo
jogando o tRPG D&D, da maneira como € jogado originalmente e até
tradicionalmente por muitos grupos: a mesa, jogadores, mestre, livros de regras,

dados e miniaturas. O foco aqui é para como as linguagens comuns a uma cultura
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passa a integrar outra, de modo que consumidores de um produto se identifiquem
como consumidores de outro produto. Um forte argumento pode ser encontrado nos
estudos de Firmino (2018, p. 46), quando, ao analisar Jenkins (2013), conectando

os estudos de jogos e o olhar da comunicacdao interpreta que:

Nosso relacionamento pela midia e com a midia se tornou muito mais
pessoal e social. Se antes era necessario esperar para ver um programa
de TV, por exemplo, os novos formatos permitem ao consumidor
selecionar o que ele quer ver na hora em que ele quer ver. O sucesso de
um produtor de midia passa a ficar muito mais nas méos do consumidor
que, tendo mais opc¢des, vai consumir 0 que conquistar sua atencdo em
um mar de informacdes.

7

Esse pensamento € importante para compreendermos o carater flexivel,
dialégico com a maneira pela qual nos apropriamos dos referenciais e repertorios
produzidos para as midias diversas, que no caso de hoje, a internet se tornou uma
poderosa poténcia e, como reforcam os autores estudados por Abrdo (2018),
guando este documenta que as novas tecnologias expandem o sentido de
comunidades. Isso permite que de qualquer parte do mundo um conteudo
interessante a um grupo de Larp ou tRPG possa contribuir para outro. Entéo, ao
associarmos as demandas de consumo de certas caracteristicas de um género de
Larp, outro estilo passa a nascer, ou como dizemos quando algo é adaptado no
Brasil: o Larp pode se abrasileirar. E esse potencial mecanismo transformador age
de véarias maneiras na subjetividade da producao técnica e de como controlamos o
processo imersivo, tdo presente em um Larp praticado em paises escandinavos,
por exemplo.

Tal aspecto da relacdo da industria do RPG com a cultura é observavel
guando, ao analisar o ambiente ficcional de RPG World of Darkness néo termos
vampiros de origens no continente americano, mas temos 0s gue vieram juntos a
colonizadores. Do mesmo modo, no mesmo ambiente ficcional, pouco é citado
sobre as praticas misticas relacionadas a historicidade dos povos de origem no
continente africano. Portanto, localizar praticas da cultura dentro desses jogos
costuma se manifestar mais como parte de regras implicitas, muitas vezes como
um comportamento duplamente vivenciado (SCHECHNER, 2006), como quando
algum descendente indigena tem contato com o0 jogo e intuitivamente reproduz

préaticas de sua realidade sem que esteja perceba.
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2.2. LARP
luama (2016, p.11), pesquisador de Larp na &rea da comunicagdo, em sua
dissertacdo, aborda uma bésica distin¢cao entre Larp e tRPG:

(...) as préprias limitagdes e caracteristicas de cada um dos jogos (narrativa
oral e narrativa dramatica) faz com que o desenvolvimento de cada um
seja distinto. RPG tendem (mas néo se resumem) a tramas mais voltadas
a acdo, enquanto larps costumam (embora também nado se restrinjam)
desenvolver tramas mais centradas em dialogos. Isso porque, nos RPG,
existe a liberdade de, oralmente, narrar quaisquer situagbes, como
batalhas ou perseguicdes. Nos larp, por outro lado, a representacéo feita
pelos préprios participantes inibe acdes fisicamente mais intensas.

Jé para Falcao (2013), organizador de Larps e autor do livro LIVE! Live Action
Roleplaying, um guia pratico para larp, descreve Larp como:

(...) um jogo de interpretar personagens e um tipo de arte participativa. (...)
uma experiéncia imersiva, uma vivéncia e um jogo relacional. (...) os
participantes vao improvisando suas acdes e se relacionando uns com 0s
outros como se fossem seus personagens. A histéria entdo se desenrola a
partir das escolhas e a¢fes dos participantes, na medida em que interagem
uns com 0S outros.

Ainda, segundo Falcao (2013), o Larp pode ter elementos da performance ou
do teatro e em alguns momentos se parecer com ambos, mas o larp tem uma
linguagem propria. A principal qualidade do Larp € de que ele ndo é feito para ser
visto... é para ser vivido.

Tresca (2011), diz que qualquer brincadeira de infancia com envolvimento da
imaginacéo e faz de conta poderia ser tratado como Larp. Dos xamas performando
rituais a respeito dos seus contos, mitos e lendas, até criancas brincando de ser
outra pessoa, o Larp sempre tem sido parte da experiéncia humana. A Commedia
dell’Arte do século 16 € uma forma precoce do Larp. Outros exemplos dados por
Michael Tresca sdo o Modelo de Organizacfes Internacionais: Um evento cuja
duracdo é de geralmente cinco dias, formado por estudantes secundaristas ou
universitarios por diversos 6rgaos das Nacdes Unidas com a inteng&o de criar uma
pratica didatica das conferéncias oficiais das préaticas parlamentares das relacdes
politicas e internacionais. Além de Jacob L. Moreno, que utilizou o formato de Larp
para uma proposta psicoterapéutica que foi chamada de psicodrama. E, € claro,
Viola Spolin e Keith Johnstone, que iniciaram nos anos 50 uma improvisagao
moderna, chamada de jogos teatrais. Spolin usou esses jogos para treinar atores

ao invés do puro entretenimento.
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A histéria do Larp é muito nebulosa. Poderiamos relatar o processo das
brincadeiras entre os animais e como 0s povos antigos também brincavam de
“simular combates” desde a infancia, sendo a brincadeira e o jogo algo biolégico
(HUIZINGA, 2000). Tracar um perfil histérico do Larp é complexo, a medida que
temos poucas referéncias sobre suas possiveis origens. E falar da estrutura do Larp
enquanto jogo seria como realmente tracar um paralelo com os RPG. O papel
analitico do amadurecimento do Larp como cultura € parte deste estudo. Portanto,
a profundidade do mesmo se cabera por meio de novas fontes e dados coletados
ao longo da pesquisa.

Falcdo (2013), relata que Larps podem ser pequenas producdes, feitas em
casa, por pequenos grupos (amigos e familiares), como também podem ser
producdes complexas, exigindo uma grande estrutura (um grande evento reunindo
pessoas distintas de varias partes do mundo). Ainda, segundo ele, a duracdo e o
espaco podem exigir uma dinamica do grupo que realiza o larp, assim como a
dindmica pode exigir uma dada duracdo e espaco. Os espacos de um larp podem
ser de um quarto em casa, como um espaco teatral ou mesmo um enorme campo
aberto. Tudo varia conforme o tipo de larp a ser praticado.

Concordando com o Luiz Falcéo, cabe reforcar que ndo ha plateia ou roteiro,
o que distingue o Larp de diversas outras manifestacdes artisticas. Como também,
diferente de muitas praticas ludicas, o larp ndo necessariamente € interativo, mas é

totalmente participativo. Deste modo, Falcdo (2013, p. 20) reforca que:

Interatividade implicaria em fazer escolhas em sistemas que prevéem
guais respostas dar para essas escolhas. Participativo ndo. Ndo ha um
sistema definido para lidar com suas escolhas, como num jogo de
computador, por exemplo. As reacbes do sistema sdo completamente
organicas, afinal, vocé esta lidando com outras pessoas.

A principal caracteristica dos jogos de RPG séo a espontaneidade, e o Larp
leva ainda mais a risca o sentido dessa espontaneidade a medida que todos os
jogadores encontram-se em um mesmo contexto, onde ndo ha um desfecho ou
decisbes e respostas preestabelecidas. Interpretar um personagem para um Larp é
muito diferente de interpretar para televisdo, cinema ou teatro. Pois se considera
gue sao situagdes distintas, onde o fato de haver um ator no grupo néo determina
como a dramaticidade do outro seja menor. Vale lembrar que o Larp € uma atividade

imersiva, passiva de uma série de possibilidades dramaticas.
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Os tipos de Larp costumam variar de acordo com 0s objetivos praticos e
interesses do grupo que esteja organizando 0 jogo. Alguns estilos se conservam
bem fechados em algumas caracteristicas, outros se misturam, formando novos
géneros. O valor estético de cada tipo de Larp € como o de qualquer outro tipo de
arte. Uma experiéncia poderia provocar de prazer a repulsa. Mas os tipos de Larp
costumam facilitar a imersdo em um contexto e consequentemente os tipos de
emocdes que possam ser sentidas e externalizadas no processo. Existem tipos para
atender todos os interesses. E cabe aqui reforcar que cada vez que um mesmo Larp
€ jogado, as experiéncias sdo completamente distintas das anteriores. As
possibilidades se multiplicam a medida que se joga tipos diferentes. Como que cada
tipo funcione como idas a um museu, galeria, teatro ou cinema.

Um dos estilos mais famosos de Larp € o Boffer. Esse género costuma ser
facilmente identificado pela conexdo com a cultura pop: fantasia medieval ou
distopica, narrativa épica, magia, aventuras, monstros, ferramentas magicas e todo
aparato fantasioso para que um grupo pequeno de participantes ou mesmo um
numeroso, em um evento amplamente organizado, possam imaginar e narrar o
tilintar de espadas enquanto alguém lanca bolas de fogo. Os Larps conhecidos
como Boffers costumam ser relacionados tecnicamente a aventuras de RPG de
Mesa, como D&D, pois linguagens comuns as relagdes entre regras, narrativas,
universos ficcionais e construcdes de personagens sao facilmente identificadas
nesse estilo. Ao lado do Boffer, existem Larps como o Swordplay, Live Steel e Salon.

O Swordplay é amplamente conhecido por ser mais focado em lutas com
espadas, bastdes e outros armamentos feitos com espuma e/ou materiais que néo
provoquem qualquer machucado a quem participe. A estética deste tipo de larp é o
combate. Figurino, narrativa ou mesmo cenografia sdo componentes mais
cosmeéticos para esse género, ainda que grupos diversos misturem com outros
géneros e criem campanhas ou aventuras curtas com detalhes riquissimos para
compor a experiéncia de jogo, formando um diferencial a todo evento de swordplay
produzido, mediante uma tematica.

O Live Steel é conhecido por utilizar um processo mais realista de detalhes,
como armaduras, confrontos em arenas e simulacdes de combates entre cavaleiros,
soldados, guerreiros de modo mais espetacular, como um esporte. Alguns eventos

de Live Steel podem reproduzir cenas historicas de guerra. Portanto, a estética
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deste género envolve a experiéncia da reproducao e as respectivas possibilidades
representar minuciosamente cada detalhe do figurino, cenario, combates e
principalmente o armamento.

Ja o Salon engloba encontros como banquetes, participantes com trajes e
acessorios de época, musica e um trabalho muito focado na cenografia e contexto
tematico. A experiéncia estética deste tipo de Larp costuma ter um perfil de encontro
ou festival anual. Alguns Larps Salon podem acontecer em ambientes abertos,
como um parque, fazenda ou sitio em conjunto com Larp do tipo Boffer. Outros,
seguindo o nome gque intitula o formato desse Larp, acontecem em locais fechados,
saldes, algumas vezes em um espaco que enriqguegca O Cendrio, como uma
construcdo historica.

A medida que Larps se tornam mais especificos, comecam a surgir tipos mais
voltados para trama. Muitos destes Larps possuem uma estética muito comum as
literaturas de fantasia, horror, romance policial, faroeste e todos os possiveis
aspectos dos conflitos sociais e da relagéo subjetiva com o universo que nos cerca.
Entre esses tipos de Larps temos o Mind’s Eye Theatre, produzido pelo By Night
Studios. Esse tipo de Larp é totalmente conectado e ambientado no universo
ficcional World of Darkness, produzido pela White Wolf: a mesma desenvolvedora
de jogos de tRPG populares como Vampiro: A Mascara, Lobisomem: O Apocalipse
e Mago: A Ascensdo. A estética deste tipo de Larp se baseia em horror e punk
gotico. Isso quer dizer que a tematica, os discursos e problemas enfrentados por
personagens deste tipo de trama esta totalmente envolvido por questdes de
mistério, poder politico e social, assuntos misticos envolvendo lendas urbanas e
como estas se preservam no caos do mundo contemporaneo e suas nhovas
tecnologias. Neste tipo de jogo, tanto como tRPG ou como Larp, participantes
constroem personagens que vivem conflitos identitarios e com o estranhamento de
algo que os tira das normas humanas, fisicamente, biologicamente, mentalmente
e/ou espiritualmente.

Muitas editoras e lojas brasileiras especializadas em jogos ndo digitais
promovem, desde os anos 90, eventos nos quais os Larp de WoD sé&o praticados
como uma expansdo do tRPG. E muito comum que participantes e entusiastas
desse género de Larp o chame apenas de Live ou Live-action, pela maneira como

as editoras e empresas que organizam esses eventos ainda chamam
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tradicionalmente assim. Por questfes logisticas, estes Larps se aproximam
bastante da estética Salon, permitindo que ocorram nos espacos das lojas ou
locacbes fechadas contratadas por quem organiza os eventos. Os Larps de WoD
ganharam destaque pelas misturas de ficcao cientifica com os mistérios de mitos e
lendas urbanas presentes em producdes literarias e audiovisuais contemporaneas.
Geralmente este Larp costuma ter um alto investimento em figurino e longos
didlogos de disputas de poder. Ostentar joias, roupas, conversas sobre arte, luxo,
geopolitica e versdes pessoais da historia do mundo sdo comuns a vampiros. Tal
como livros, artefatos, broches, camafeus e outros acessorios podem conter
misteriosos encantamentos nas maos de magos, ou mesmo pecas ritualisticas e
tatuagens formarem conexdes espirituais de Lobisomens com espiritos ancestrais
da natureza.

A franquia Harry Potter, de autoria da J. K. Rowling e seu universo ficcional,
também exerce uma forte influéncia no consumo de Larps com linguagens e
estéticas mistas. Alguns desses Larps seguem completamente a trama, se
desdobrando em expansdes transmidiatica do universo ficcional desenvolvido para
franquia. Outros tomaram a base desse universo para criar ambientacdes que néao
precisassem prestar contas a franquia, tendo uma liberdade maior para como e por
guais caminhos poderiam seguir, sem que dependessem de uma storyline
canbnica. Um exemplo comum é o Larp College of Wizardry, baseado no College
of Witchcraft and Wizardry, da franquia Harry Potter. Esse tipo de Larp ganhou suas
préprias qualidades, mesclando diferentes estilos, como Boffer, Salon ou mesmo o
aspecto competitivo do Swordplay ao simular esportes ou confrontos magicos,
passou por um auge e atualmente o evento encontra-se em dificuldades para sua
manutencdo e continuidade. Numa tentativa de permanecer, seus organizadores
decidiram criar uma campanha e financiamento coletivo para arrecadar dinheiro
para pagar as dividas e demais despesas para prosseguirem com o Larp. Para

Sumar (2016, p.7), a construcéo do jogo passa por trés pilares:

College of Wizardry é um larp sobre uma escola magica, onde jovens
espirituosos vao estudar magia avancada. E também uma instituicdo com
mais de mil anos de idade e com todos os elementos de um antigo colégio
interno; Rivalidades de casas, clubes secretos, rituais antigos e dizias de
tradicbes. (...) é, antes de mais nada, um larp de uma escola, e deveria
parecer uma escola. Rivalidades e tradicdes escolares sdo importantes
aqui. Magia pode ser real, mas a vida escolar também é! Em segundo
lugar, College of Wizardry € um larp sobre jovens que exploram a vida e
adultos que a definem. A idade do jogador ndo importa, mas jogar com um
Junior ou um Sénior é muito importante. (...) € também um larp sobre
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bruxas e bruxos, mas isso vem em terceiro lugar. Confrontos magicos e
épicos sdo mais interessantes se ndo usadas em demasia. Maravilhas sédo
melhores em doses!

Seguindo por um caminho de emocg¢des do suspense, da adrenalina, certos
tipos de Larp se popularizaram com praticas comuns a romances policiais ou obras
midiaticas de assuntos mais criticos, como lidar com os proprios medos, terror
psicologico, inimigos invisiveis, ameacas externas, experimentar uma realidade
COm poucos recursos ou em parametros totalmente fora do alcance de quem
participa. Esses Larps envolvem principalmente os chamados Murder Mistery e
Survival. Segundo Falcao (2013, p. 33):

Murder Mysteries séo jogos populares ha séculos! Talvez eles possam ser
considerados os avl6s dos larps e sao realizados pela Europa,
provavelmente, desde a era vitoriana. (...) ha um assassinato (ou roubo)
que faz parte da trama e os jogadores devem investigar o local onde se
passa o0 jogo atras de pistas para solucionar o mistério.

Os jogos do tipo Murder Mystery se manifestam como varios tipos de jogos
sociais, em rodas de amigos. Normalmente envolvendo titulos como um assassino,
um investigador, um advogado etc, que se baseiam em dicas, pistas, blefes e
cédigos de linguagens corporais para resolver o mistério. Enquanto os Survival
possuem uma estética de resisténcia, por alguma ameaca bioldgica, mistica,
tecnoldgica ou alienigena, experimentar limites em um dado contexto de limitacdes
e fugas. E muito comum que sejam adaptados para cenarios contemporaneos ou
futuros distopicos, pds apocalipticos. Obras audiovisuais relacionadas a “apocalipse
zumbi” costumam ser a maior referéncia desse género de larp.

Simula¢gBes costumam entrar no guarda-chuva do roleplay, mas suas
relacdes recreativas ou experimentais ndo as enquadram como um tipo de jogo.
Mesmo que recreativo, um encontro de jogadores de paint-ball s6 se torna larp caso
participantes agenciem uma trama para que protagonizem como personagens,
dentro de um contexto ficcional. Assim como, uma equipe de treino para segurancga
do trabalho, brigada de incéndio ou mesmo instrutores para cursos do campo de
saude podem adaptar técnicas do teatro de improvisagcdo como um modelo no qual
haja caracteristicas e sensacdes de jogo. E comum que esteja em uma atividade

performatica, como um jogo, saiba que estdo jogando.
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2.2.1. Larp Nordico

Adotando aspectos menos fantasiosos e mais fatos reais, com poéticas e
experimentos emocionais, certos larps mesclam o melhor de cada género para sua
construcéo técnica, mantendo um aspecto especifico deste tipo. Um exemplo sdo
os chamados Larps Noérdicos, com abordagem e estética mais adulta, materialista
e poética. Sao assim chamados por terem se tornado uma préatica muito comum em
paises como Finlandia, Suécia, Noruega e Dinamarca. Existem diversos
subgéneros de Larps Nordicos, muitas vezes se mesclando ou tendo mais de um
estilo como base comum. No sitio virtual oficial das producdes de Larp Nordico, a

nordiclarp.org (2019), consta a seguinte descri¢ao:

Larp Nordico € um termo para tradicdes de Larp compartilhadas na
Noruega, Suécia, Dinamarca e Finlandia. O que diferencia as tradi¢fes
noérdicas de larp é uma forte énfase na colaboracdo e criagdo coletiva,
regras discretas, bem como uma rica variedade de estilos de jogo e
configuragdes, as vezes incluindo temas pesados.

Uma das principais e inegaveis caracteristicas das tradic6es do Larp Nérdico
€ a propensao de imersdo dos participantes. E esta pesquisa envolve precisamente
o entendimento desta pratica e como esta dialoga com rituais e experiéncias
transformadoras, a partir dos autores trabalhados aqui. A escolha por um autor que
abordasse a imersao dentro da pratica de Larp se deu pelas referéncias utilizadas
pelo mesmo. Stenros!! (2010, p. 300), como um dos maiores estudiosos de Larp da
atualidade, tem uma critica pontual sobre a pratica comum de imersao no Larp
Nérdico e como € importante ter o estudo da psicologia para compreender o

contexto:

Embora o objetivo em larps nérdicos seja muitas vezes uma completa
ilusdo, e perder-se em um personagem € muitas vezes visto como
desejavel, na pratica isso s6 acontece momentaneamente. (Afinal, a
completa imersdo do personagem seria mais parecida com a psicose do
que com o jogo). A desenvolvedora de larp finlandesa Ranja Koverola
(1998) descreveu larp como um colar de pérolas. As pérolas séo
momentos perfeitos no jogo, quando a ilusdo do mundo estd completa. Em
vez de pensar em interpretar um personagem, vocé é o personagem.
Alguns colares tém mais pérolas, outros tém menos. O colar de pérolas
continuo é inatingivel, mas suas ambic¢des sdo parte da estética dos larps
noérdicos.

11 Jaakko Stenros (PhD) € professor universitario em Ludologia, trabalhando no Centro de
Exceléncia em Estudos da Cultura do Jogo (no Game Research Lab, Universidade de Tampere).
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A partir deste ponto, considero a necessario reforcar certas proximidades e
distanciamentos entre Larp e Teatro. A medida que a pesquisa se desdobra com a
explicacdo de estudiosos e seus respectivos conceitos e demais estudos, €
importante lembrar que as poucas referéncias e literaturas académicas a respeito
do Larp costumam se restringir a poucos nomes em sua producédo. Por isso, as
relacbes do Larp com o Teatro sdo necessarias para uma breve compreenséo
introdutdria do que se trata o primeiro, uma vez que existem muitas praticas comuns
como figurino, cenografia e/ou sonoplastia. No entanto, € inegavel que ndo haja
uma natureza artistica, seja pelas referéncias, seja pela producédo, seja pelo
desdobramento ou mesmo pela construcdo pratica da performance. Mas como
identificar as proximidades e diferengas?

No Larp, participantes constroem personagens e com eles passam a viver
experiéncias ndo ensaiadas. Costumo dizer que o ensaio para o larp € a vivéncia e
repertério adquirido de saberes, habilidades e emocbes na vida cotidiana, que
antecedem o ritual, que antecedem a préatica. Stenros (2010) alega que
“improvisacao e performances sao tdo centrais ao Larp que a primeira vista é dificil
distinguir do teatro” e que “a estética de participacao ¢é distinta da estética de plateia
e distanciamento”. E importante lembrar que o Larp ndo necessariamente é
composto por artistas formados em atuagdo. Quando estes participam de um Larp,
geralmente é por interesse pessoal. E como ser cantora e atriz. S&0 praticas
distintas, mas que se conectam em uma série de contextos, e podem até auxiliar
uma a outra.

No Larp, por exemplo, a importancia dos profissionais de teatro ajuda na
dramatizacdo, nos exercicios de voz, gestos, expressdes. Especialmente para
guem tem mais entusiasmo com a imersao. Do mesmo modo, profissionais que
lidam com questdes técnicas como contra-regras, quem usa maquinas de fumaca,
ou quaisquer aparelhagens que colaborem com a dramatizacéo.

No teatro, o Larp contribui com os exercicios apropriados por bastante
profissionais da dramaturgia que realizam preparo de atores mediante certos
contextos improvisados e exercicios recreativos que fazem parte do Larp.

Uma maneira de observar o Larp € sob a 6tica dos jogos digitais. Imaginando
gue o avatar do personagem € uma materializacdo virtual pela qual jogadoras e

jogadores personalizam a construcdo visual da personagem para uma melhor

54



interpretacdo. Esse tipo de pratica também € comum em uma outra atividade, as
vezes confundida com o Larp: o cosplay. Cosplay é a abreviacdo do inglés costume
play, ou ato de vestir-se e agir como um personagem ficcional. Uma pratica na qual
fés de personagens da cultura pop estudam maneiras de viver experiéncias trajando
o figurino, maquiagem e acessorios dessas personagens e interagindo socialmente
em eventos destinados a reunir consumidores desta cultura. A construcao do
cosplay é uma etapa comum ao Larp. Com a diferenca de que os conceitos de
personagens costumam ser desenvolvidos por seus ilustradores, comumente das
séries ilustradas ou animadas japonesas ou de quadrinhos de super-heréis ou
franquia de jogos da industria dos videogames. O ato de desenvolver o cosplay,
pesquisando acessorios, tecidos, costurando, € comum a ambas as artes. E é
comum também que cosplayers sejam larpers e vice-versa, uma vez que uma
atividade também possa auxiliar uma a outra nos quesitos técnicos de figurino. No
Larp, todo conceito € desenvolvido por quem constrdi o personagem. Imaginar como
a personagem se veste, desenhar croquis e em seguida passar pelas mesmas
etapas do cosplay. Profissionais de moda, figurinistas, certamente € uma ocupacao
pela qual o conhecimento técnico e tedrico costuma dialogar bastante, seguindo
trajetérias de amadores a profissionais. Do mesmo modo, um Larp baseado em um
universo ficcional pronto ja possui conceitos e se aproxima muito mais do cosplay
com as dramatiza¢des improvisadas.

Mas h&a também excecdes. Certos Larps organizados fixamente por grupos,
como uma espécie de franquia, como no caso do CoW, que possui uma estética
muito proxima da franquia Harry Potter, sua referéncia. Alguns encontros live steel
jd& possuem armaduras e acessorios disponiveis para seus participantes,
geralmente alugados ou cobrando alguma taxa, relacionada a manutencdo do
equipamento. Neste caso, onde personagens sdo mais efémeros, figurativos,
temporarios, € comum que 0s conceitos venham pré-montados.

Portanto, Larp é uma performance recreativa, praticada de diversas
maneiras, mas identificada pelas praticas do fazer de conta. No seu uso mais
popularizado, o Larp envolve praticas que motivam a imersdao em personagens,
como 0 estudo para que seus jogadores possam caracteriza-los, a partir de
conceitos geralmente desenvolvidos por estes mesmos jogadores. Ha larps com

regras especificas, geralmente determinadas pela estética proposta por quem o
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organiza. Um aprendiz de bruxo da CoW dificilmente poderia utilizar um phazer da
franquia Star Trek, ou um sabre de luz da franquia Star Wars. A menos que haja um
propésito elaborados por seus organizadores para que haja um equipamento
exotico a estética do tipo de Larp praticado.

Identificar o Larp dentro dos estudos de performance é também perceber
possibilidades de compreenséao individual do sujeito performer, pois manter-se no
papel, no faz de conta, depende sempre do modo como as nossas experiéncias
encontrem caminhos nas impressdes que 0s outros passam. E, para o Larp ou
gualquer brincadeira, isso consiste na nossa relacao de blefe, troca de interesses e
outros codigos criados para lidar com a situacao vivenciada.

Para Goffman (1956), como ja dito anteriormente, 0s sujeitos tendem a criar
e viver situagdes de “primeira impressao” pela maneira como se constréi o olhar do
outro mediante uma apresentacdo. Moldar o que outra pessoa pensa, provocar
sensacbes de agrado, prazer, repulsa é algo estudado dentro dessas teorias. E
claro que todo esse processo se da mediante uma troca. Poderiamos dizer que
funciona como um jogo participativo, sem necessariamente conseguir premeditar a
resposta do préximo.

Quando Goffman (1956) teoriza uma concepcdo de realidade analoga ao
teatro, podemos observar todos os seus exemplos no contexto do que conhecemos
por teatro. Porém, se considerarmos os mesmos exemplos sob a analogia do Larp,
Oou mesmo sob a pratica, é possivel observar menos a passividade dos presentes,
pois na pratica do Larp todos estdo atuando. A relacéo de distanciamento entre ator
e espectador € substituida por quem esta em acéo, dada a concepc¢éo de que todos
0s presentes estdo atuando de acordo com seus graus de seguranca, dramatizacéo
e conhecimentos prévios ali como repertorio emprestado a personagem.

Ao ler a referéncia selecionada sobre o estudo do Erving Goffman,
compreendi seu titulo como Expressdo do Eu na Vivéncia Cotidiana, dada a
possibilidade de perceber Expressao e Vivéncia numa continuidade tdo sublime
guanto o que entendemos por experiéncia. A formacdo do self € um processo
dialégico, dado numa interacdo social. Ao interagir e participar em um contexto
compartilhado, os recortes da especifica experiéncia provocam transformacdes que
podem carregar um aprendizado por toda uma vida. Uma giria, um gesto, uma frase,

um conhecimento, um exercicio para o desenvolvimento de uma habilidade.
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Quando se cria um personagem para um Larp, selecionando suas
caracteristicas, conhecimentos, habilidades e detalhes psicolégicos, a pessoa
participante do Larp constroi conhecimentos como quem estuda um personagem
dado por um diretor. Os Larps mais imersivos costumam ter um intenso trabalho de
criacdo de personagem. Viver as experiéncias de personagem antes, durante e
depois remonta possibilidades de experiéncias complexas. Para um Larp eu ja
aprendi vocabulario juridico para interpretar um promotor, numa corte onde
vampiros julgariam uns aos outros. Bem como eu tive que estudar mais
detalhadamente sobre historias e filosofias gregas para construir um satiro com
referéncia no Dibgenes. Essa experiéncia da construcdo de personagens, mesmo
gue seja comum em muitos jogos de RPG néo digitais, passa do aspecto descritivo
para algo mais dramatico no Larp, tanto para quem esta com o personagem como
para quem interage com ele.

No Larp ndo hé roteiro, mas o estudo de referéncias é essencial para formar
um acervo, um repertério que identifica a esséncia da personagem. Por ndo haver
ensaios até uma apresentacao, o Larp confere experiéncias trocadas em tempo real
como “inéditas”. Cabe aqui lembrar que usamos o que aprendemos em nossa
trajetéria de vida quando performatizamos. Portanto, o ineditismo perpassa o
comportamento restaurado (SCHECHNER, 2006). Se entendemos a relacdo das
emocdes aprendidas como parte de um repertorio do que sentimos medo, do que
sentimos raiva, do que nos da prazer, isso ndo se torna distinto ao viver um
personagem criado. Tal relacdo com a experiéncia ganha significado também com
Turner (2005, P.180):

A experiéncia incita a expressao, ou a comunicagao, com 0s outros. Somos
seres sociais e queremos dizer o que aprendemos com a experiéncia. As
artes dependem desse impeto para confessar e declamar. Os significados
obtidos as duras penas devem ser ditos, pintados, dancados,
dramatizados, enfim, colocados em circulacdo. Aqui o impeto do pavao
para exibir-se ndo se distingue da necessidade ritualizada de se
comunicar. O eu e 0 ndo-eu, 0 ego e 0 ndo-ego, a autoafirmacéo e o
altruismo, encontram-se e se fundem em comunicacgdes significativas.

Uma experiéncia vivida em Larp pode ser bastante intensa. E se pensarmos
0 quanto o Larp € uma experiéncia imersiva, as sensa¢fes podem transbordar a
todo momento, fornecendo lagos complexos do que entendemos como uma tristeza,
do que vivemos por uma tristeza e como é viver a tristeza de um personagem. Neste

caso, o comportamento duplamente vivenciado (SCHECHNER, 2006) torna-se
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ainda mais complexo. Mas perceptivel na 6tica do que estudamos por autores

escolhidos neste estudo.
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3. CONCEITOS DE EXPERIENCIA

Larp ndo é uma palavra muito familiar a muitas pessoas, incluindo pessoas
gue jogam tRPG; perezhivanie é ainda mais desconhecida para quem nédo entende
russo ou quem nao pesquisa a respeito. Na literatura académica ainda ha uma
grande distancia entre ambas as terminologias. Mas como identifica-las e quais
suas conexdes? Ao se pesquisar de maneira mais rasa, perezhivanie € uma palavra
da lingua russa que se refere ao ato de experienciar emocgdes, viver uma
experiéncia, emocionar-se intencionalmente e coisas relacionadas a tentativas de
se traduzir ao pé da letra. Falar sobre perezhivanie dentro de um estudo
aprofundado envolve saber o que é, como é, por que é de qual perezhivanie
estamos falando. Perezhivanie apresenta-se de maneiras distintas, especialmente
depois que Vigotski desenvolveu um conceito com o mesmo nome do fenémeno
com a intencdo de explica-lo. Muitos autores, especialmente dos campos das
linguagens, abordam perezhivanie no seu aspecto emocional, como por exemplo, 0
dramaturgo Stanislavski, que desenvolveu técnicas para artistas de teatro
alcancarem emocgdes mais intensas.

Lev Semenovich Vigotski nasceu em 1896, em Orsha, uma historica cidade
de um pais hoje chamado Bielorrussia. De acordo com Van der Veer & Valsiner
(2001), Vigotski nasceu em uma familia tradicional judaica e, desde cedo, teve
contato com literatura, poesia e uma diversidade de linguagens artisticas. Segundo
Toassa (2009), Vigotski formou-se na Universidade de Moscou, em direito, uma das
poucas profissdes autorizadas para judeus, mas nunca exerceu. Bem como em
historia e filosofia, na Universidade do Povo Shaniavski. Todavia, o titulo ndo havia
reconhecimento por parte do regime czarista, mas isso ndo o impediu de se
aprofundar cientificamente em varias areas de conhecimento. Como sujeito
interdisciplinar, seus estudos até hoje contribuem para a compreensdo dos
aspectos culturais, até entdo nao reconhecido na psicologia. Para Vigotski, a cultura
e as Iinteracdes sociais sdo de grande importancia para compreender o
desenvolvimento humano.

Em momentos distintos da sua carreira, Vigotski abordou sobre perezhivanie.
No entanto, é importante salientar que ele formulou o estudo do conceito s6 no final
de sua vida. A complexidade de explicar essa terminologia € maior que suas

aplicacoes. Diversas pensadoras e pensadores terdo exemplos dos mais distintos.
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Schmit (2018), organizou estas informacdes de maneira sintetizada, de acordo com
um sistema que Veresov (2016) utiliza para identificar as perezhivanie:

P1) Perezhivanie como fendbmeno;

P1.1) Processo de experimentar o fenbmeno;

P1.2) Conteudo do processo da experiéncia;

P2) Perezhivanie como conceito;

P2.1) Refracdo do meio social,

P2.2) Unidade de personalidade e ambiente;

P2.3) Unidade funcional da consciéncia.

Como parte de um apanhado histérico, em sua tese, Ferholt (2009) localiza
0 uso instrumental do fendmeno pelo russo Stanislaviski. Este que foi ator, diretor,
escritor e pedagogo, nasceu em 1863, na cidade de Moscou. Ferholt identifica que
“perezhivanie foi usado pela primeira vez como mais do que uma palavra cotidiana
no sistema dramatico de Constantin Stanislavski”. De acordo com Ferholt (2009),
Stanislavski instrumentalizou o fenémeno, elaborando o uso de perezhivanie para
atrizes e atores criarem personagens mediante o reavivamento das proprias
experiéncias passadas. Ao criarem personagens, revitalizam as memorias
emocionais autobiogréaficas por a¢des fisicas. Fherholt (2009) também identifica a
perezhivanie nas definicbes de comportamento restaurado do Schechner. Este,
como ja explicado nos capitulos anteriores, ao considerar o processo de fluxo das
repeticdes de experiéncias e como estas dao uma margem de aprendizado de uma
performance a qual exercitamos (SCHECHNER, 2013).

Uma das importantes informacdes dadas por Veresov & Fleer (2016) é que,
como dito anteriormente, “essa definicao foi retirada de um dicionario psicolégico e
refletia o significado classico tradicional do termo perezhivanie como existia na
psicologia naquela época, tendo se originado de Dilthey, Dewey e James.” Dilthey,
pensador alemao, nascido em 1833, foi filosofo, historiador, pedagogo, psicélogo e
sociblogo. Ele ficou conhecido por considerar aspectos da experiéncia vivida como
carater de desenvolvimento. Em Dilthey, temos o estudo dos fendmenos de

experiéncia vivida como carater filosoéfico, segundo Silva (2009, p. 20):

A ordem do pensamento diltheyano (...) € de que uma fundamentacéo
epistemoldgica precisa haver-se com proposi¢des universalmente validas,
e tais proposi¢cdes podem ser buscadas na estrutura da “vida animica” ou
nos “fatos da consciéncia”. A vida mesma oferece ao observador a
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possibilidade de colher desta “experiéncia vivida” as regularidades que
demonstram as relac8es entre sujeito e dados ou objetos percebidos na
experiéncia sensivel.

Como observou Turner (1986/2005), Dilthey analisou o fendmeno de
experiéncia vivida (Erlebnis) e suas relagdes simbdlicas. Partindo disso,
observamos este fato tal qual Stanislavski e Vigotski fizeram ao tratar de
perezhivanie. Quando consideramos as interacdes simbdlicas e o0 uso desses
simbolos como parte da mediacéo dialética numa sociedade, € possivel entender
gue vérios pensadores, mesmo que filosoficamente divergentes, pareciam falar da
mesma coisa.

John Dewey, por exemplo, possuia uma visdo pragmatista, que ele preferiu
chamar de instrumentalismo. Nessa corrente o pensamento e acdes ganham
importancia pela sua praticidade e objetividade. Dewey foi um filésofo e pedagogo
estadunidense, nascido em 1859. Turner (2005a, p. 178) fornece o seguinte
pensamento a respeito da visdo de Dewey sobre experiéncia:

(...) parcialmente compartilho, mas que — devo parcialmente concluir —
precisa ser superada em relacdo a um importante aspecto. Dewey (1934)
sustentou que as obras de arte, incluindo obras teatrais, sao “celebragdes,
reconhecidas como tais, da experiéncia cotidiana” (ordinary experience).
Ele estava, evidentemente, rejeitando a tendéncia nas sociedades
capitalistas de colocar a arte num pedestal, separada da vida humana, mas
comercialmente valiosa dentro de normas estabelecidas por especialistas
esotéricos.

Turner, em 1986, escreveu um texto presente no livro The Anthropology of
Experience chamado “Dewey, Dilthey, and Drama: An Essay in the Anthropology of
Experience”, traduzido para o portugués para publicagédo Cadernos de Campo, em
2005. Nesse texto, Turner faz uma breve comparacéao entre Dilthey e Dewey: Turner
(2005) coloca pontos em comuns, como ambos pensarem as artes tendo origens
nas experiéncias humanas, nas cenas e objetos do cotidiano, nas quais o teatro é
um dos géneros que reproduzem essas experiéncias. No entanto, Turner cita a
visdo de experiéncia em Dewey de maneira biologica, enquanto Dilthey apresenta
um carater de maior interagdo, numa influéncia construida em fenébmenos externos,
com graus, intensidades diversificadas de tais experiéncias. Por essa via, Turner
(20054, p. 179) também comenta a presenca de especificidade nas experiéncias e

seu potencial formador e transformador:

Algumas dessas experiéncias formativas sdo altamente pessoais, outras
sdo partilhadas com grupos aos quais pertencemos por nascimento ou
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escolha. Dilthey via tais experiéncias como tendo uma estrutura temporal

ou processual — elas sao ‘processadas’ através de estagios distinguiveis.
Ao diferenciar a concepcao de experiéncia em Dewey e Dilthey, Turner
(1986/2005) trata um conceito que se desdobra numa “agao reparadora”. drama
social. Em termos préticos, o drama social ocorre quando um grupo, uma sociedade,
uma comunidade entra em conflito e buscam uma solugé&o para o conflito; seja uma
solugéo que resolva-o ou que concordem que nao possa ser resolvido, mas que
construam outro caminho até atingirem, em suas préprias palavras, a “normalidade”.
Uma referéncia que o Turner utiliza para explicar sobre o drama social € o fato do
teatro reproduzir aspectos da vida social cotidiana, nas suas mais variadas
estéticas. Segundo Turner (2005b, p. 182) ritualizacdo da acéo reparadora pode se

manifestar na forma da lei ou religiosamente, pois:

Os processos judiciais acentuam a razdo e a evidéncia; 0s processos
religiosos enfatizam as questdes éticas, as maldi¢cdes ocultas que operam
através de bruxarias, ou a ira dos ancestrais contra as quebras de tabu ou
a impiedade dos vivos em relacdo aos mortos.

Do inicio ao seu encerramento, um drama envolve acdes reparadoras.
Conflitos, antagonismos, todas as etapas para que personagens concluam seus
ciclos normalmente perpassam por contextos narrativos dentro de um fluxo. Um
processo de busca pela normalizacdo. Segundo Turner (1986/2005b, p. 184), é

importante reforgar o quanto o teatro busca referéncias na realidade e nas narrativas

orais, ficticias ou ndo, documentadas pela sociedade.

O teatro é uma dessas muitas herdeiras do grande sistema multifacetado
que chamamos de “ritual tribal”’, que abrange idéias e imagens do cosmos
e do caos, interdigitando palhagos e suas folias com deuses e suas
solenidades, e fazendo uso de todos os codigos sensoriais para produzir
sinfonias para além da musica: o entrelagamento da danca, de diferentes
tipos de linguagens corporais, can¢fes, canticos, formas arquitetdnicas
(templos e anfiteatros), incensos, oferendas, banquetes ritualizados,
pinturas, tatuagens, circuncisfes, escarificacdes, e marcagdes corporais
de muitos tipos, a aplicacdo de locdes e a ingestdo de pocgles, a
encenagéo de tramas miticos e heroicos retirados de tradicdes orais — e
muito mais.

Ao interpretar o conceito de liminaridade de van Gennep para compreender
a experiéncia transformadora de um grupo, Victor Turner (1986/2005b) configura as
trés fases elaboradas por van Gennep em sua obra Os Ritos de Passagem - sdo

elas separacdo, margem e agregacao - sendo a margem o processo intermediario

liminar. Nesta fase, os fendmenos de experiéncia ocorrem, separando 0s sujeitos
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envolvidos da realidade, transportando e transformando estes para novos
processos de representacdo simbdlica, tal qual interpretou Schechner (2011) a
respeito do comportamento restaurado e Huizinga (2000) em seu circulo mégico. O
fenbmeno de experiéncia singular, Erlebnis para Dilthey, Perezhivanie para
Vigotski, € caracterizado como parte da relacdo ritualizada por um grupo. Neste
caso, Turner direciona para agao reparadora como performance, pondo as trés
fases como antecedentes ao processo, intermediaria e pos atividade. Essa
configuracdo e trajetoria presentes neste método analitico torna comum a
compreensdo e como sao simbolicamente estruturados os fendmenos de
experiéncia vivida. As conexdes presentes nas maneiras como cada autor elabora
seu discurso a respeito da experiéncia vivida, enquanto fendmeno, sdo distintas em
suas aplicacdes, ou maneiras como foram analisadas. No entanto, pelo campo
simbadlico, as maneiras como se referem ao fenbmeno mostra que estamos falando
de algo em comum.

Ao falar sobre a fase liminar, Turner (2005) compreende uma predominéncia
no que ele chama de "modo subjuntivo da cultura". Neste sentido, temos uma
relacédo de possibilidades e aberturas questionaveis de maneira totalmente dialética,
pois 0 mesmo trata em suas proprias palavras a ideia do situacional, tal qual as
fantasias, desejos, sonhos, condicdes e duvidas. Em suas préprias palavras
(1986/2005), os seguintes modos: “do 'talvez', do 'pode ser', do 'como se', hipbtese,
fantasia, conjectura, desejo", de acordo com qual processo esteja dominante
durante o contexto. Considerando a divisdo do fenbmeno por Veresov, podemos
também observar a experiéncia vivida, no olhar de Turner, como Liminaridade (P1);
Ritual (P1.1); Agéo reparadora (P1.2).

Partindo deste prisma, podemos constituir o Larp como um tipo de jogo que,
uma vez que este seja essencialmente imersivo, seus participantes buscam a¢des
reparadoras intermediados por uma experiéncia estética, idealizada para o
desenvolvimento durante o jogo. Sendo assim, tendo jogo como ritual, seus
participantes se conduzem a processos de uma busca por se tornarem parte da
histéria do jogo - neste caso, sendo construida coletivamente, durante sua vivéncia
- e assim abrindo margem/palco (TURNER, 1986/2005) para transformacao.
Quando uma ou mais cenas geram significado para quem participa do Larp,

mediados pelas interagdes sociais, pessoas que participam do jogo reproduzem as
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experiéncias reais dentro do contexto ficcional, vivido ludicamente. Dessa maneira,
0 uso do conceito de perezhivanie para entender a unidade de personalidade e
ambiente, um caréater funcional da consciéncia e contexto, pode ser elaborado com
intencao de possibilitar uma experiéncia ou de gerar significado pelo contato com a
experiéncia desejada durante uma cena, assim podendo também entender o grau
situacional que forma uma agéao reparadora a cada contexto de um Larp, formando
individualmente as experiéncias possiveis daquele jogo. Neste caso, pela 6tica do
Turner (2005b, p. 184), a performance de Larp, como uma atividade de viver
experiéncias em tempo real, seria interpretavel no seu ponto de vista da seguinte
maneira:

Meu argumento tem sido que a antropologia da experiéncia encontra, em
certas formas recorrentes de experiéncia social — entre elas, os dramas
sociais —, fontes de forma estética, incluindo o drama de palco. Mas o ritual
e sua progénie, com destaque as artes performativas, derivam do coragéo
subjuntivo, liminar, reflexivo e exploratério do drama social, onde as
estruturas de experiéncia grupal (Erlebnis) sdo copiadas, desmembradas,
rememoradas, remodeladas, e, de viva voz ou nao, tornadas significativas
— mesmo quando, como acontece freqlientemente em culturas
declinantes, “o significado é de que n&o ha significado”.

Diante dos dados relacionados pelos pensadores citados anteriormente,
cabe um reconhecimento de certos padrdes no que € entendido por experiéncia
emocional - perezhivanie - e como pode se manifestar ou ser estudar tal fenébmeno.
Perezhivanie, por sua esséncia, é de natureza psicolégica e assim deve ser
reconhecida; seja em um jogo mediado por interagdes sociais, um ritual ou uma
peca teatral. Vigotski (2009, p. 21), ao escrever “Sobre 0 Problema da Psicologia do

Trabalho Criativo do Ator”, traduzido e organizado em 2009 por Delari, descreve

essa natureza do fendbmeno:

A psicologia ensina que as emog¢8es ndo sdo uma excec¢ao, algo diferente
de outras manifestacdes de nossa vida mental. Como todas as outras
funcBes mentais, as emog¢des ndo permanecem na conexdao em que elas
estdo dadas inicialmente em virtude da organizagdo bioldgica da mente
humana. No processo da vida social, os sentimentos desenvolvem-se e as
conexdes iniciais desintegram-se, emocfes aparecem em novas relacées
com outros elementos da vida mental, novos sistemas se desenvolvem,
novas ligagbes de fungbes mentais e unidades de uma ordem superior
aparecem dentro de tais padrBes especiais, interdependéncias, formas
especiais de conexado e movimento sdo dominantes.

O exercicio de experimentar emocfes, interagindo socialmente, em
contextos que nos transportam para outro campo da realidade, permite observar

certas praticas como intencionalmente direcionadas a perezhivanie. O Larp é um
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desses exemplos porque o carater estético desse tipo de jogo é justamente de
experimentar situagdes e circunstancias da realidade em diversas linguagens,
dentro de um circulo que isola seus praticantes do tempo e espac¢o da realidade fora
do que esta sendo jogado.

De acordo com Schmit (2018), Vigotski descreve as Funcdes Psicologicas
Superiores como “reorganiza¢des das Fungdes Psicologicas Elementares” (FPE).
As FPE séo nossas capacidades inatas, pelos sentidos fisicos e como aprendemos
com estas capacidades e formamos nossas personalidades e experiéncias. O
resultado dessa trajetoria de sensacgdes, aprendizados e experiéncias mediados por
nossas capacidades e sociabilizacdo, formam a personalidade, logo FPS é um
sistema psicolégico resultado de “relagbes sociais internalizadas”. Uma vez
aplicado as emocdes, esse prisma configura-se como perezhivanie.

Ao se reproduzir dentro de um jogo as experiéncias cotidianas, aprendidas
durante as trajetorias individuais de participantes, em um contexto desenvolvido em
um momento do jogo, temos o que o Schechner chamou de comportamento
restaurado (2011), um conteldo da experiéncia vivida (VERESOV, 2016).
Personagens desenvolvidos para um Larp, bem como outros jogos como tRPG, tém
sua construcdo mediada pelas FPS de quem estiver criando. Do mesmo modo, séo
vividos de maneira dramética para que jogadoras e jogadores adaptem
comportamentos, habitos, costumes, gestos e corporeidades aprendidos durante
sua trajetoria de vida para um dado tempo e espaco fora de suas realidades.
Portanto, uma vez que haja uma refracdo do ambiente (SCHMIT, 2018), neste caso,
uma unidade entre personalidade e contexto, esse prisma é entendido pelo que
chamamos de perezhivanie enquanto conceito. Logo, 0 pensamento vigotskiano
analisa os aspectos histérico culturais para percepcao do fenémeno ao desdobrar-

se em Funcdes Psicoldgicas Superiores.
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4. EXPERIENCIAS EM LARP

Parafraseando Luiz Falcao (2013), “Larp € um jogo e uma arte participativa”.
Isso quer dizer que é um tipo de arte pela sua qualidade dramética, técnica (Quando
envolve uma producédo cenografica, figurino, maquiagem, iluminacdo e uma seérie
de preparos), bem como uma estética que una os aspectos reflexivos de uma
performance artistica com os desafios e regras que formam essa atividade de
interacao social como um jogo. Uma outra explicacao é de que seja um jogo de faz
de conta, cujo pleno acontecimento se da pelo fato de todas as pessoas presentes
estarem em jogo, vivendo papéis fantasiosos. Larping (Acao de jogar Larp) é um
processo que se desenvolve de maneira autbnoma, se comparado a outros tipos de
jogos. E circunstancialmente confundido, ou sintomaticamente comparado com uma
série de outras atividades muitas vezes pluralizadas com outras performances de
entretenimento e motivacdes criativas, como 0 cosplay ou atividades menos
narrativas e/ou dramaticas. Sem o devido estudo, costumamos explicar de formas
mais diversas as relacdes fundamentais destas atividades de maneira reducionista,
ou mesmo desconsiderando sua potencial independéncia.

Ao considerar a importancia das artes participativas e jogos com estéticas
artisticas, assim como entender o funcionamento das representacées que ocorram
nessas atividades, esse estudo visa esclarecer como estas praticas possuem suas
respectivas autonomias, em virtude dos seus contextos e como seus participantes
sdo emocionalmente afetados, de modo que criem interesses em viver essas
experiéncias sob novas possibilidades das interacdes e regras da atividade.

Para entender sobre perezhivanie e suas interpretacdes por outros autores
e, principalmente, que Larp é por si s6 uma atividade imersiva devido a sua estética,
cabe aqui reforcar o carater de que algumas tradicdes de Larp tratam essa pratica
de maneiras mais intensas e artisticas. E o caso da tradicdo do Larp Nordico.

Jaakko Stenros, um dos maiores estudiosos de Larp do mundo, durante o
guadro Nordic Larp Talks, em 2014, publicado também no periédico homénimo ao
evento: Knutepunkt 2014, descreve o Larp Noérdico como uma tradicdo. Essa
tradicAo possui esse nome por ter sido desenvolvido e praticada
predominantemente por paises que compdem os chamados paises nordicos, como:

Noruega, Suécia, Finlandia e Dinamarca. A caracteristica principal que difere o Larp
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Nordico dos outros Larps é a seriedade e linguagem tratada nos jogos. Larps com
teméaticas de debates socioambientais a holocausto.

Ainda no mesmo livro, Knutepunkt 2014, Stenros (2014, p. 25) cita uma frase
dita por ele em um quadro do evento do ano anterior, chamado Nordic Larp Talks,

do qual ele descreve a tradicdo de Larp Nérdico da seguinte maneira:

Uma tradicdo que vé o larp como uma forma valida de expresséo, digna
de debate, andlise e experimentacdo continua, que emergiu em torno da
convencao Knutepunkt. Tipicamente, valoriza coeréncia tematica, iluséo
continua, acdo e imersdo, enquanto mantém o larp co-criativo e sua
producédo nao comercial. Oficinas e debates sdo comuns.

A dimenséo dessa tradicao cresceu e formou escolas de pensamento que se
apropriaram de linguagens comuns a vanguardas artisticas e politicas para
documentar manifestos e desenvolveram os seus proprios. Tal qual outro grande
estudioso da cultura do Larp, Mike Pohjola, € um dos autores: O Manifesto Turkul2.
Neste manifesto, Pohjola desenvolve a filosofia pela qual os participantes de Larps
dessa estética envolvem-se com 0 processo imersivo e quais sao as caracteristicas
especificas dessa escola, que ao longo do texto aparecerd em fragmentos, quando
comparada a outras escolas.

Para criacdo do manifesto e da filosofia da Escola Turku, Pohjola realizou um
estudo bastante denso sobre imerséo, publicado nos periddicos Beyond Role and
Play, em 2004 e no Nordic Larp Talks, referente ao Knutepunkt 2014. No seu artigo,
Pohjola [2014 (2004)] debate a problemética abordagem sobre o tema e compara
as Escolas Turku, Meilahtil® e Post-Bjorneborgian!* em relacdo ao conceito de
personagem e imerséo, argumentando que a interacao é trivial para o conceito que
define role-play, explorando o impacto das realidades percebidas em alcangar a
imerséo e o efeito da imerséo na realidade dos jogos.

Quando compreendemos essas possibilidades, sempre temos que pensar no

carater imersivo de um Larp e como este pode ser definido. Por detalhe especifico

12 0 Manifesto da Escola Turku pode ser encontrado em: POHJOLA, Mike. The Manifesto of The Turku
School, p. 34-39. In: GADE at al. As Larp Grows Up. 2003; disponivel em:
<https://nordiclarp.org/w/images/c/c2/2003-As.Larp.Grows.Up.pdf>. Acesso em: Jun. 2019.

13 0 Modelo Meilahti pode ser encontrado em: STENROS, J.; HAKKARAINEN, H. The Meilahti Model, p.56-64.
In: GADE at al. As Larp Grows Up. 2003; disponivel em: <https://nordiclarp.org/w/images/c/c2/2003-
As.Larp.Grows.Up.pdf>. Acesso em: Jun. 2019.

14 0 Modelo Post-Bjorneborgian pode ser encontrado em: HARVIAINEN, J. T. The Multi-Tier Game
Immersion Theory, p. 4-8 (The Lost Chapters). In: GADE at al. As Larp Grows Up. 2003; disponivel em:
<https://nordiclarp.org/w/images/c/c2/2003-As.Larp.Grows.Up.pdf>. Acesso em: Jun. 2019.



do Larp Nordico, algumas de suas escolas ganham destaque nesse aspecto.
Pohjola (2014, p.115) descreve as trés perspectivas de imerséo, de acordo com as

trés escolas do seguinte modo:

1. No modelo Meilahti, participante e personagem sdo partes distintas,
formando narrativas individuais que antecedem o quadro diegético,
guando a imersao une ambos a narrativa.

2. No modelo Turku, participantes podem se tornar personagens apos a
leitura da descri¢éo escrita da personagem. Ao olhar para narrativa por ela
propria, o caminho para imersao € criado. De acordo com o Manifesto
Turku, o que define role-playing é imerséo e interatividade.

3. Ao descrever o modelo de Harviainen (2003), o Post-Bjorneborgian
School, Pohjola destaca trés tipos de imersdo: de personagem, de
realidade e de narrativa.

Pela divisdo de Harviainen (2003), Pohjola (2014, p.116) conecta fatores
fundamentais para o entendimento da imersdo e simulacdo, ao comparar com as
divisdes estabelecidas no modelo do Manifesto Turku, de modo que participantes
imersivos vivem a experiéncia de personagem, enquanto participantes simuladores
fazem de conta que vivem a experiéncia. Ndo ha como negar tal pensamento, ao
se tratar de performance, ritual e tradicdo. Afim de compreender o agenciamento
dessa relacdo de participante e personagem, a transformacdo € um estagio entre a
passagem de estados. Pohjola (2014, p.116) demonstra um grande entusiasmo

para tratar dessa condicdo que difere a imersao total e o fingimento:

(...) aimersao é inspirada e natural, a simulacéo € consciente e for¢ada.
(...)- Ao imergir narealidade de outra pessoa, participantes voluntariamente
mudam sua propria realidade. Participantes fingem ser outra pessoa. (...)
Mas mais do que fingir ser personagem, participantes fingem acreditar que
s&o personagem. E esse estado auto induzido que torna tudo t&o legal.

Até certa parte do desenvolvimento deste estudo, participante, participativo
e participacdo eram palavras mais comuns. E necessario reforcar que no Larp
processos como interativo, interagdo e interatividade estdo mais direcionados aos
seus aspectos sociais, que independem do jogo. Pelas constituicbes simbolicas
provocadas pelas interagbes sociais, 0 jogo torna-se apenas uma zona na qual
essas interagfes ocorram. Dado o processo de como um Larp se desenvolve, a
terminologia participacdo torna-se mais coerente com seus papéis abstratos e
materiais. Portanto, no Larp participamos do jogo, enquanto um dado
acontecimento com suas constituicoes de tempo e espacgo, tendo a realidade

objetiva como referéncia.
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Pohjola (2014, p.117) também discute a diferenca do modelo Turku pelo fato
desta escola considerar “interacbes” com o ambiente, o cenario e o que nele faga
parte. Pensemos a performance arte, dentro deste espectro. E possivel construir
uma experiéncia em contato com transeuntes, mas também é possivel construir
uma experiéncia de autoconhecimento e de contato com o ambiente. Em seguida,
0 autor compara duas situacdes diferenciais entre o Modelo Meilahti e o Manifesto
Turku, de maneira que, no primeiro, é impossivel ter uma experiéncia jogando s,
pois 0 Modelo Meilahti desconsidera as interaces com o cenario, de maneira que
a diegese exista “somente quando transmitida através dos jogadores”. Ao contrario,
o Manifesto Turku torna tal circunstancia totalmente possivel, nas palavras do
préprio autor, uma vez que na auséncia de um mestre/narrador, jogadores tenham
gue agir sozinhos. Neste caso, as imersfes funcionam de maneiras totalmente
distintas, ainda que a interacdo ndo seja essencial, mesmo que ambos 0s modelos
defendam que sim, nas palavras de Pohjola.

O estadunidense, designer de jogos, Greg Costikyan, afirma que jogo por
natureza é algo interativo. Mas Pohjola (2014, p. 117-118) busca nesse autor tal
afirmacdao para justificar que ha uma contradicdo no sentido de interacdo enquanto

midia, da seguinte maneira:

(...) essa definicdo de interatividade ndo se encaixa no role-playing, uma
vez que um RPG nédo é um objeto que pode existir sem os jogadores. (...).
Um ser humano ndo pode escolher se é interativo ou ndo; Um ser humano
é interativo por padrdo. Nao faz sentido, entdo, dizer que um participante
de RPG deve interagir para que o0 jogo seja interativo. Enquanto o jogo de
RPG tiver até um nico ser humano, ele tem interacdo. Da mesma forma,
um personagem (supondo que seja relativamente humano) é
automaticamente interativo e em interacdo com sua realidade, ou seja, a
diegese do jogo.

Para reforcar tal contradicdo, Pohjola (2014, p. 119) critica o fato dos RPGs
serem frequente e falsamente considerados "midia interativa" ou "arte interativa".
Embora ndo haja uma totalidade nesta afirmacéo, considerar tal fato € no minimo
trivial, pois "uma vez que toda a arte e todas as midias s&o interativas - nao
necessariamente quando séo percebidas ou experimentadas, mas definitivamente

guando sao criadas", assim localizando o problema do uso da terminologia:

Como néo adianta dizer que a interpretacdo de papéis é interativa, a
definicdo precisa ser revisada. Simplesmente retirar a interatividade das
definicbes ou substitui-las pelo imediatismo nao funcionaria. De acordo
com o modelo Meilahti, a imers&do sem interagéo (“sozinha”) € como sonhar
acordada, devaneio. De acordo com o Manifesto Dogma 99, “larp é acéo,
nao literatura” (Fatland & Wingard 2003). De certo modo, ambos estédo

69



certos. Imersdo sem acéo é devaneio e pode resultar ou ser o resultado de
uma narrativa.

Pohjola (2014, p.120) define Inter-Iimerséo como “um estado alcangado
quando um ou mais participantes ‘interagem’ entre si e com objetos a sua volta”.
Algo que novamente chama a atengao pela maneira como os recortes sao descritos.
Como o proprio autor explica, nha mesma péagina, materializando o contexto e

subjetividade, do cenario e personalidade:

Inter-imersdo pode ser explicada sem mencionar interacao. Inter-imersao
é um fenébmeno que fortalece a identidade do personagem (em oposicao a
identidade do jogador), que ocorre quando o jogador esta imerso em uma
diegese crivel.

Por esse aspecto, podemos levantar uma consideracéo a outro detalhe. Ao
se mapear a experiéncia diegética, é possivel encontrar a caracterizacdo do
conceito de communitas, um entre-lugar, como quando individuos estao no “interior
da liminaridade” (SARTIN, 2011; DAWSEY, 2011). Pois, se a liminaridade
(TURNER, 2005) é o fenbmeno, communitas é o contetdo do fendbmeno, a Inter-
Imerséo seria também uma etapa de Perezhivanie (VERESOV, 2016). Mediante as
teorias de Richard Schechner e Victor Turner, o aspecto que o fendmeno de
transformacao adquire aqui passa a se aplicar no objeto de estudo com uma maior
profundidade. Como outro exemplo, a negac¢ao de si e a retomada de se reassumir
no que Schechner (2011) elaborou a partir de Turner (1974) com o entendimento
do “Nao-Eu” e “Nao Nao-Eu”, pela maneira como a transformagao ocorre com a
pessoa transformada. O experimento liminar (DAWSEY, 2011) também ganha certo
sentido, dentro da perspectiva da imersao intencional e coletiva.

Jogos sdo formados por conjuntos de regras explicitas e implicitas, como
explicado por Huizinga (2000) e Caillois (2001). A criacdo de personagens reune
processos limitadores sobre o que se pode ou nédo fazer com tal personagem.
Mesmo quando personagens sao entregues parcialmente prontas para
participantes, as informacdes contidas e expostas séo as limitadoras. E por meio
desses limites as construcdes subjetivas que formam a unidade entre participante
e personagem comecam a fluir, especialmente pelo modo como as regras implicitas
séo as que mais colaboram com a imers&o em um Larp.

Uma vez compreendido que um jogo se da dentro de um contexto construido

em um momento e espago, 0 mestre de jogo, narrador, geralmente organizador e,
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algumas vezes, desenvolvedor do jogo (algo comum ao Larp), estabelece
procedimentos de funcionamento da narrativa. A diegese sera mediada por esses
procedimentos e limitagdes, como foi citado pouco antes. A condugdo de decisdes
e reacoes fica a cargo da subjetividade de quem joga. Para explicar o procedimento

comparativo e sobre regras, Pohjola (2014, p. 14) explica:
Nos jogos de Larp, o mestre do jogo cria regras para a sociedade. Ela pode
decidir sobre um novo idioma, novo estilo de roupa ou mudar
completamente as leis. Ela muda temporariamente um conjunto de regras
arbitrarias para outro.

Pohjola (2014) também compara os larps com Zonas Autbnomas
Temporarias (Temporary Autonomous Zones), de modo que ambos se manifestam
com detalhes comuns. As ZAT sdo um conceito anarquico de Hakim Bey,
pseuddnimo do historiador, filésofo, poeta e escritor estadunidense Peter Lamborn
Wilson. Hakim Bey é responsavel por desenvolver estudos e desenvolvimento de
obras sobre a organizacdo social dos piratas. Bey (1985) define ZAT da seguinte

maneira:

A ZAT é uma espécie de rebelido que n&o confronta o Estado
diretamente, uma operacao de guerrilha que libera uma éarea (de terra,
de tempo, de imaginac¢éo) e se dissolve para se refazer em outro lugar e
outro momento, antes que o Estado possa esmaga-la. (...) E, uma vez
que a ZAT é um microcosmo daquele “sonho anarquista” de uma cultura
de liberdade, ndo consigo pensar em tatica melhor para prosseguir em
direcdo a esse objetivo e, a0 mesmo tempo, viver alguns de seus
beneficios aqui e agora.

Por reforcar as semelhancas entre Larp e ZAT, Pohjola (2014, p.122-123)
considera que “a criacao de sociedades de larp habilita e nos capacita a comentar
sobre as sociedades da vida real e até mesmo altera-las”. Em um processo dialético,
0 autor trata a potencial possibilidade de mudanca da Unica e concreta realidade,
no caso, vivida fora do jogo. Do mesmo modo que, com suas personagens, podem
mudar a experiéncia da realidade de jogo, as mudancas se tornam possiveis na
“realidade obijetiva”, pelo fato de terem sido experimentadas na primeira. Em suas
proprias palavras: “As identidades podem mudar e as realidades também podem
mudar”. A transformacgao (Schechner, 2011) ndo ocorre apenas individualmente. Ela
ocorre no mundo que cerca a pessoa transformada. Portanto, do mesmo modo que
identidades mudam, realidades podem estar sujeitas a essas reconstrucoes.

De maneira mais objetiva, a relacao entre ZAT, Larp também pode concentrar

caracteristicas que comegamos a nos familiarizar depois de conhecer os autores
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gue fundamentam este estudo. Os ritos de passagem, fenbmenos de
transformacao, interagbes simbolicas e func¢des psicoldgicas superiores configuram
a rede que forma o aspecto fenomenoldgico e conceitual que se observa na imersao
do objeto deste estudo. Como exemplo, foi selecionado um Larp trabalhado como
experiéncia antropologica, chamado Koikoi, ocorrido de 1 a 5 de julho de 2014,

jogado por quatro dias e trés noites.

Figura 9. Larp - Koikoi

Fonte: Koikoi, por Xin Li, 2014,

Os dados a respeito desse Larp foram publicados The Nordic Larp Year Book
2014, como parte integrante do Knutepunkt do mesmo ano.

Koikoi foi organizado por Eirik Fatland, Tor Kjetil Edland, Margrethe Raaum,
Martin Knutsen, Trine Lise Lindahl, Elin Nilsen e Jgrn Slemdal. De acordo com a
pesquisadora Kaisa Kangas, neste Larp, seus participantes vivem uma experiéncia
como uma sociedade de bando, uma sociedade autbnoma chamada Ankoi (palavra
que se refere a “pessoa” na lingua desse povo).

Os bandos de Ankoi sdo chamados de "Fam", integrados por dez a vinte

pessoas que vivem vagando por uma floresta como ndmades. Cada Fam possui

15 Disponivel em: < https://www.flickr.com/photos/yunyard/sets/72157645868486273/> Acesso em: 10
Out. 2018.
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seu proprio totem. A cada dois anos, os Ankoi se reunem em um local sagrado

chamado Koi para celebrar um ritual chamado Koikoi.

Figura 10. Larp - Koikoi

Fonte: Koikoi, por Xin Li, 201418,

O jogo acontece a partir do encontro dos Fam. Em dados técnicos de jogo, a
cultura dos Ankoi se apresenta como um misto de varias culturas do mundo real.
Mas com uma organizagao social muito distinta. Diferente da estrutura familiar de
nossas sociedades, com estruturas quase que homogéneas sobre a organizacao
familiar, seus "pais”, que tém a funcdo de educa-los e alimenta-los, sdo os irmaos
de suas "mées", que por sua vez sao as mulheres que cuidaram e amamentaram
guando bebés. Criancas ndo possuem um género, quando alcancam certa idade,
passam por um ritual para testar se estdo aptos a se tornam adultos e entdo
pertencerem a um dos seguintes géneros: kvinn (mulher), mann (homem) e nuk.
Este povo possui equidade de género, com a Unica diferenca sendo o papel
desempenhado no seu Fam. Nuk, por exemplo, costumam desempenhar papéis de

guardas ou shamans, e este € 0 senso que Nuks possuem de si, pois ndo ha

16 Disponivel em: < https://www.flickr.com/photos/yunyard/sets/72157645868486273/> Acesso em: 10
Out. 2018.
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identidade de género determinante. Por haver essa distingdo, os papéis de sexo

sdo isolados a um contexto apenas bioldgico e espiritual.

Figura 11. Larp - Koikoi

Fonte: Koikoi, por Xin Li, 201417,

Os Ankoi preservam sua historia pela oralidade. Acreditam que suas origens
espirituais remetem a espiritos chamados kwath: entidades divinas/espirituais que
vivem na composi¢cdo do mundo, seja nas aguas, nas rochas, no vento e nas
plantas. O espirito do fogo vive nas kvinn, enquanto os de 4gua nos mann e nuk
possuem ambos os espiritos. Uma mulher sempre da a luz sozinha nas matas.
Durante este momento, homens ndo podem acender fogueiras, a fim de que nao
provoquem a furia dos kwath.

Entre os Ankoi ndo ha leis que ndo sejam as espirituais, naturais e implicitas

ao convivio com as duas anteriores. Portanto, ndo ha juizes, nem prisdes e qualquer

17 Disponivel em: < https://www.flickr.com/photos/yunyard/sets/72157645868486273/> Acesso em: 10
Out. 2018.
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incdmodo é resolvido com uma briga organizada. Quanto a estranhos, eles sao
agressivos e trabalhardo para matar quem néo for do seu proprio povo.

Por ser um Larp sobre rituais, sem um plot especifico, o modelo de ritual ficou
a cargo da interpretacdo e diegese de quem participou. Logo, participantes
utilizaram suas referéncias, funcdes psicoldgicas superiores, seus comportamentos
restaurados para realizar os rituais: canticos, masica, danga, comida, brincadeiras,
pinturas, & margem da improvisacdo. Os Ankoi possuem rituais para muitas coisas.
Para o sol nascer, para ventar, para chover, bem como para um integrante passar

de um Fam para outro.

Figura 12. Larp - Koikoi

Fonte: Koikoi, por Xin Li, 201418,

Por ndo possuir a estética de um Larp sobre fantasia, participantes focaram
em tornar real quaisquer possibilidades humanas dentro daquele contexto. Como
uma experiéncia antropologica de um povo que s existe naquele jogo, Koikoi
(FATLAND & EDLAND, 2014), permitiu que participantes explorassem ao maximo
as relacdes e construgdes sociais, mediadas pelas interacdes e o ambiente. Assim
retirando a zona de conforto de uso das experiéncias cotidianas em muitos eventos

ocorridos durante essa experiéncia social. As sensacbes de crescimento,

18 Disponivel em: < https://www.flickr.com/photos/yunyard/sets/72157645868486273/> Acesso em: 10
Out. 2018.
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convivéncia, envelhecimento, pertencimento, foram praticas exercitadas durante a
performance.

Dentro dessa experiéncia (auto) etnografica, os relatos dos seus autores a
respeito dessa experiéncia formam um olhar interessante aos estudos de
performance. Pois a realizacdo de uma experiéncia fora da zona de conforto, do
gue conhecemos pelas tradigdes de Larp, configura uma pratica totalmente imersiva
gue converge 0 UsO recreativo e instrumental, dada a qualidade de estudo antes,
durante e depois do Larp. Segundo Fatland e Edland (2015, p. 52):

Para fornecer um ponto de vista sobre esses temas, construimos os Ankoi
como uma mescla de tradigbes e idéias tdo estranhas a nossa propria
cultura quanto possivel, mas ainda 'auténticas'. documentadas na histéria
e na antropologia. O resultado foi uma sociedade muito mais complexa do
que pode ser descrita aqui, mas ndo um representante de qualquer
sociedade real de cacadores-coletores. Estes sdo bastante diversos - 0s
Inuit do Artico tém menos em comum com os Umanikaina da Nova Guiné
do que a Dinamarca com a Coréia do Norte

Figura 13. Larp - Koikoi

o . \

Fonte: Koikoi, por Xin Li, 201419,

A respeito da dindmica e design do jogo, a maneira como personagens

evoluiram dentro da diegese provocou mais processos significativos para

19 Disponivel em: < https://www.flickr.com/photos/yunyard/sets/72157645868486273/> Acesso em: 10
Out. 2018.
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ambientacdo e a relacdo de como participaram da construcédo da historia do jogo,
para Fatland e Edland (2015, p. 53):

A cultura serviu como o0 mecanismo dramatrgico, projetado para oferecer
oportunidades de jogo significativas - transicdes, relacionamentos e
escolhas - para cada personagem. Para 0s jovens adultos encontrarem um
ou mais amantes e serem aceitos como membros da mesma familia. Para
adultos mais velhos: considerarem se era hora de se estabelecerem em
Koi como um Ald, um ancido. Para os ancidos: considerarem se o0 seu
caminho estava proximo do fim. E para as criancas: procurarem a idade
adulta como mulher, homem ou nuk.

A complexidade de viver a experiéncia de némades, tendo que buscar
alimento, construir suas casas quando chegam ao destino e também viver
linguagens adaptadas € uma maneira de estudar performances. Tendo em mente a
contextualizacdo critica das teorias presentes na area de conhecimento, deixar
levar-se por Koikoi esta além do ritual. As andlises de Turner (2005b, 2005b) podem
ser observadas e aplicadas com Koikoi assim como no povo Ndembu, mesmo em
processo de diegese, reforgcando as experiéncias transformadoras de comunidade
aprofundadas em Turner (1987). Na perspectiva vigotskiana, se faz necessario
considerar aqui os aspectos de analise sob a refracdo social e como as experiéncias
individuais afetam todo o grupo, de maneira que se aprofunde pelo conceito de
perezhivanie para ampliar o carater transformador do Larp como performance

diegética.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A primeira coisa a se pensar, ao desenvolver esse tipo de pesquisa, é
considerar que ela ndo é nova e ndo apresenta algum fator relevante para mudanca
em seu aspecto essencial. A segunda coisa € considerar que a importancia dela se
da pelos questionamentos que motivaram a uma mudanca metodoldgica. Por
exemplo: Inicialmente, foi intencional realizar uma pesquisacdo. Pesquisar durante
a pratica, sob o intermédio de teoria fundamentada. No entanto, a dificuldade de
encontrar pesquisas especificas sobre os conceitos abordados, bem como a
aplicacao desses conceitos para o estudo de fenbmenos acerca do objeto ainda é
algo fragmentado. A maior parte das teorias ainda se encontram em pequenos
artigos em periédicos dos eventos especializados, aguardando traducédo de linguas
escandinavas para o inglés.

A presenca de material da literatura académica, sistematizados, catalogados
e indexados como livros chega a ser utdpico, neste momento. Pois muito do que é
produzido em teoria costuma-se vincular a alguma pratica realizada em um contexto
muitas vezes distante do que é praticado em lugares culturalmente distintos. O Larp
Nérdico é uma concentracdo de tradicdes praticas e manifestos desenvolvidos sob
as perspectivas de paises escandinavos. Uma vez na realidade brasileira, tais
perspectivas mudam uma vez que habitos e costumes, dos mais variados presentes
em um pais de dimensédo continental como o Brasil, estejam em esferas materiais
distintas das realidades cotidianas de diferentes povos. Portanto, ao realizar a
trajetéria de algumas das teorias dos jogos, sob o olhar dos estudos de
performance, a primeira dificuldade é de deparar com tradicdes que ja estejam
canbnicas, na pratica dos Larps ou mesmo dos estudos, pelo proprio principio que
fundamenta as areas de conhecimento aqui contempladas. Selecionar referéncias
gue estejam abertas a praticas que estejam além do que entendemos por teatro,
performance arte, direcionamentos para estudos sobre identidade ou a natureza
politica dessas manifestagdes culturais, é ter o cuidado de lidar com conhecimentos
gue exigem longos processos de formagé&o. Leituras que sao importantes, mas que
nao dialogam diretamente com o objeto, ou que desviem o0 sentido obtido e
guestionado em torno do mesmo.

Parte da dificuldade de encontrar o material € o fato de que, na maioria das

pesquisas relacionadas a Larp ou perezhivanie, ndo terem tanto estimulo para além
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de uma instrumentalizacdo, como desenvolver uma aplicabilidade do Larp para
facilitar algum conhecimento ou funcédo, tendo a experiéncia de quem joga em
segundo plano. A falta de continuidade de importantes estudos também tem relacéo
de que muitos dos materiais ndo estdo mais disponiveis em plataformas que foram
publicados, ou seus autores ja ndo respondem por e-mails indicados nessas
plataformas ou e que até sejam inacessiveis por redes sociais, dificultando a
obtencéo de suas referéncias. Logo, a ideia de propor um acesso ao contetido, uma
sistematizacao e apoio para o estudo e desenvolvimento de meios que facilitem este
acesso é de grande necessidade para uma rede de estudos sobre a sociedade e
como se configuram suas experiéncias.

As referéncias pesquisadas e revisadas neste estudo conduzem a objetos
comuns, ainda que apresentando terminologias aplicaveis ou entendidas pelas
areas especificas de conhecimentos dos seus autores, em seus respectivos
contextos. Muitos destes autores sdo pensadores que encerraram suas vidas antes
de concluir suas pesquisas, ou mesmo tendo traducdes que alteram o sentido das
terminologias que sao parte dos seus objetos de estudo.

A contribuicdo possivel e almejada nesta pesquisa se da pela maneira como
€ possivel pensar uma pratica e seu carater de entretenimento e arte, contemplando
ou ndo a diversidade de afirmac¢des acerca do objeto. Larp € uma préatica ao alcance
de todo mundo, ao mesmo tempo que parece ndo ser. E com isso entra uma série
de questdes sobre separar Larp e tRPG, usar outras terminologias para se referir a
Larps e outros jogos com suas fundamentais aplicacbes e seus resultados
favoraveis ao modo como séo instrumentalizados.

Muito deste trabalho partiu de uma busca por discursos concisos para
conectar teorias que sdo pouco abordadas conjuntamente, fora de esferas
académicas. Isso tornou o olhar sobre objeto dialégico com outras linguagens,
possibilitando abertura para novas pesquisas e, consequentemente, abrindo portas
para o desenvolvimento de eventos maiores, para aléem dos espacos que sdo mais
praticados no Brasil.

Considero que nenhuma pesquisa se encerra dentro dela mesma. Pois
desenvolvi novas davidas e questionamentos que promovam uma qualidade melhor
do tipo de busca que posso realizar e como me antecipar para eventuais

dificuldades estruturais nas teorias estudadas para o desenvolvimento deste
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trabalho. Pois, dentro do campo interdisciplinar, torna-se mais dificil e em certos
detalhes invidvel navegar em mar aberto sem um mapa e uma bussola.

O caréter principal deste estudo considerou a possibilidade desses novos
guestionamentos durante seu desenvolvimento. E € importante ter ciéncia dessa
possibilidade em uma trajetéria com objetivo de resolver uma dificuldade
bibliografica e dialética no que se refere a fenbmenos, como também conceitos que
os expliquem.

Portanto, do conteudo reunido e estudado, todas as analises de conceitos,
terminologias e significados abordados aqui nesta pesquisa recaem sobre um
entendimento geral do fendmeno e como este se aplica ao contexto de interesse do
autor abordado. Deste modo, o fato de muitos dos autores terem alguma relagéo
direta ou indireta com o teatro transfere muitos dos seus exemplos para esta pratica.
Mas nem por isso torna menos legitimo. Pois retifica a relacéo psicolégica de como
as emocbes sdo pensadas em um dado contexto histérico e como suas
manifestacdes conduzem a processos comuns a diversas tradi¢oes.

Quando Huizinga (2000) realiza, em seu contexto, uma analogia do jogo com
aspecto ritual, desenvolvendo o fenébmeno de passagem pelo circulo méagico, ndo
difere do devir, do entre-lugar, presente na liminaridade do Turner (2005), ao relatar
0 conceito de communitas em um ritual. Do mesmo modo, Richard Schechner
(2011) também provoca uma reflexdo em torno do processo teatral como um ritual
e de qual maneira os fendmenos de transporte e transformacdo promovem nos
sujeitos participantes um desligamento momentaneo de sua realidade, a ponto de
ter uma negacédo de si. Por fim. O transito feito nesta pesquisa também permite
enxergar o Larp dentro desses pensamentos que parecem levar a um mesmo
assunto. Quando Pohjola (2014), realiza uma comparac¢do dos modelos estéticos
de Larp, o juizo que se faz a titulo de como € a imerséo e a inter-imersao, ou toda
e qualquer camada que configure um transporte do sujeito participante para um
processo dado pela experimentacédo feita durante o jogo. Pois o Larp € uma
experiéncia, € uma performance. E por isso, a importancia do Vigotski aqui € como
guem estudou as brincadeiras e mostrou suas importancias para o0
desenvolvimento, mediado pelas intera¢des sociais. Vigotski ndo apenas estudou o
fendmeno provocado pelo ato de experimentar e obter a experiéncia vivida, tendo o

conceito para explicar o fenbmeno.
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A experiéncia vivida, aqui também entendida como erlebnis ou perezhivanie,
é fruto de referéncias simbdlicas e a¢cbes que sao frutos da cultura. Os conceitos e
fenbmenos conectam o olhar de Vigotski ao Larp. As emocfes atribuidas e
compartilhadas em Larps sdo parte de experiéncias que configuram Larp como um
meio de viver uma experiéncia, como parte da dialética transformadora de relacdes
sociais em Fungfes Psicoldgicas Superiores.

Para concluir, penso que a maneira como cada elemento definido nessa
pesquisa se conecta, foi feita pensando previamente nessa possibilidade, visto que
a relacdo diegética do Larp dialoga com o que cada um definiu nesse prisma de
fendmenos emocionais, o qual Vigostki definiu como parte do entendimento de
Perezhivanie, uma refracdo do ambiente em que as performances e Func¢les
Psicologicas Superiores se apresentem. Encerro dizendo que uma atividade
imersiva por natureza ja pressupde o fenbmeno de experiéncia vivida seja parte de
si, manifestado por diferentes classificacdes, mas que se unificam quando

estudadas em sua pratica e fun¢des simbdlicas.
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