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RESUMO

Dificilmente se encontra no Brasil algum trabalho académico que fale a respeito
do Role-Playing Game (RPG) em si. Como se trata de uma atividade intelectual
complexa, este artigo trata do seu aspecto comunicacional. Para tratar de tal assunto,
escolheu-se a teoria de George-Herbert Mead sobre o Interacionismo Simbdlico, pois
através dessa teoria ¢ possivel explicar como se dao as interagdes comunicativas entre
os participantes de uma sessdo de RPG. Além disso, também ¢ abordada aqui a
influéncia do imperialismo cultural dos EUA no mercado editorial brasileiro de RPG.
Ressalta-se que, fora do campo da educagao, ha relativa escassez de debates sobre tal

objeto de estudo e, como este se trata de uma atividade socio-comunicativa, ¢
importante discuti-lo a luz da Teoria da Comunicagao.

PALAVRAS-CHAVE: Comunica¢do; Imperialismo Cultural; Interacionismo
Simbolico; Role-Playing Game (RPG).

INTRODUCAO

Nos ultimos anos, surgiram no Brasil inumeros trabalhos académicos sobre a
relacdo entre o Role-Playing Game (RPG) e a educacdo, como, “RPG ¢ Educacdo”, de
Marcos Tanaka Riyis, e “Experiéncia pratica com o RPG aplicado a educagdo”, de
Carlos Klimick, os quais abordam questdes praticas da aplicagdo do jogo na
aprendizagem elementar, de Historia ou Literatura, por exemplo. Porém dificilmente se
encontra algum que fale a respeito do RPG em si. Um dos raros exemplos, em lingua
portuguesa, seria a dissertacdo antropologica “A aventura da leitura e da escrita”, de
Andréa Pavao (COSTA & SILVEIRA, s.d.). Por esse e outros motivos, o presente

artigo trata, pelo menos, de um aspecto dessa lacuna: o seu carater comunicacional.

Estabelecido o foco de estudo, a pesquisa iniciou-se com o levantamento
bibliografico concernente ao tema e escolha da abordagem mais adequada. Feitas
algumas leituras, constatou-se que o método mais eficiente seria o da observacao

participativa (MALINOWSKI, 1986 apud CAPRARA & LANDIM, 2008).
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Por isso, o pesquisador conviveu com um grupo de entusiastas do RPG, formado
por um Narrador e dois Jogadores, e reuniu informagdes diversificadas sobre os
processos comunicacionais dos mesmos durante as sessoes de jogo, ao longo de trés
meses (entre mar¢o ¢ maio de 2011). Posteriormente, analisaram-se as principais
caracteristicas da atividade e as interagcdes simbodlicas que acontecem entre 0s seus

participantes.

Depois, em posse de tais andlises, foram feitas entrevistas livres com os trés
participantes, para saber da percep¢ao individual de cada em relacdo a atividade.
Levando em consideracdo seus conhecimentos particulares e suas interpretagdes das

situacdes mais emblematicas que ocorreram ao longo das sessoes de jogo.

Por fim, realizou-se a revisdo bibliografica sobre os textos que abordam a teoria
da comunicagdo que melhor se enquadra aos objetivos do estudo, e em trabalhos

académicos sobre RPG no Brasil.

Dentre as possiveis teorias da comunicacdo nas quais se poderia basear para
tratar de tal assunto, escolheu-se a de George-Herbert Mead sobre o Interacionismo
Simbolico, por ser uma base muito propicia para o presente estudo, como serd

demonstrado a seguir. Sendo que se deve levar em consideracao que

Mead nédo foi um tedrico da comunicacdo, mas esta ocupa sem davida
um lugar muito importante na questdo central de sua reflexdo, que ¢ a
correlagdo entre a experiéncia e as condi¢cdes onde ela se produz, entre
o individuo e o mundo comum (FRANCA, 2007: 1).

Para Mead, “a comunica¢do seria inseparavel do ato social no qual participa na
realizagdo. A comunicacdo seria a mediagdo que viabiliza atividades cooperativas em
uma sociedade” (BRAGA & GASTALDO, 2009: 80). Portanto, pode-se dizer que uma
atividade social como o RPG s6 ¢ possivel devido a comunicagdo. Resta saber como
seriam as interagdes comunicativas entre as pessoas enquanto participantes de uma
sessao de RPG. Eis a questdo central deste artigo. Para tentar respondé-la ¢ preciso
explicar minuciosamente a atividade estudada. Mas antes, uma breve contextualizacao

critica da sua histéria no Brasil se faz necessaria.

Imperialismo Cultural no RPG

Para se compreender bem como se deu o processo de introducdo do RPG no

Brasil, vale reproduzir parte da sintese historica elaborada por Eliane Bettocchi (2002):



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Ouro Preto - MG — 28 a 30/06/2012

Nos Estados Unidos, Dave L. Armeson (..) e Gary Gygax
desenvolveram, em 1974, o primeiro RPG propriamente dito,
Dungeons & Dragons (...), onde os jogadores interpretavam
personagens numa histéria narrada por um juiz. (...) Segundo
Amancio (1997), o RPG chegou ao Brasil na década de 1970, via
estudantes estrangeiros e brasileiros de passagem pelo exterior. As
primeiras tradugdes apareceram no final da década de 1980, pela
Editora Marques Saraiva. Em 1991, a Editora Devir traduziu o RPG
GURPS. (...) Esses contatos iniciais levaram muitos jogadores
[brasileiros] a desenvolverem seus proprios sistemas de regras e
ambientagdes, inicialmente de forma amadoristica, até o surgimento
de editoras profissionais especializadas no assunto. (...) Tagmar (...),
de Julio Augusto Cesar, Leonardo Nahoum, Marcelo Rodrigues e
Ygor Morais, um jogo de fantasia, foi o primeiro RPG publicado no
Brasil. Da mesma forma que a 7SR americana, foi criada a GSA, em
1991, pelos proprios autores. A mesma editora langou em 1992 O
Desafio dos Bandeirantes (...), de Carlos Klimick, Flavio Andrade ¢
Luis Eduardo Ricon. O jogo foi considerado original ¢ ousado por
abordar, pela primeira vez, uma ambientacdo brasileira - Brasil
colonial - com elementos de mitologia nativa, em lugar da ja
desgastada fantasia ecuropeia. Este trabalho enfrentou criticas e
preconceitos por parte do publico, mas acabou arregimentando uma
pequena e fiel legido de fas. (...) No inicio da década de 1980, além da
ampliagdo no leque de ambientagdes (...), essa nova leva de jogos viu
o surgimento de uma novidade em termos de regras: o conceito de
sistema genérico. Este conceito contribuiu para a diversificacdo sem
mudanga de regras, pois estas se aplicavam a qualquer ambientacdo.
(...) O mais popular desses sistemas foi e continua sendo GURPS, de
Steve Jackson, publicado em 1987 pela Steve Jackson Games. (...) Em
1992, a entdo desconhecida White Wolf langou no mercado o RPG
Vampire: The Masquerade, criagdo de Mark Reign-Hagen. (...) Os
suplementos do jogo O Desafio dos Bandeirantes foram os primeiros
a incorporarem influéncias da White Wolf. O Vale dos Acritos (...), de
Carlos Klimick e Flavio Andrade foi publicado pela GSA, ainda em
1995. Em 1997 a Akrito Editora, do Rio de Janeiro, publicou a
primeira versdo do RPG Era do Caos (...), de Carlos Klimick, Eliane
Bettocchi e Flavio Andrade. Este RPG ambienta o Brasil num futuro
proximo (BETTOCCH]I, 2002: 41-47).

Essa contextualizagdo historica poderia continuar com a citagdo de varios outros
titulos e datas até¢ 2002, ano em que Bettocchi defendeu sua dissertagdo de mestrado.
Porém o trecho acima ¢ suficiente para demonstrar que os principais titulos comerciais
de RPG no Brasil sdo, em sua maioria, estrangeiros e desde sua origem eram os que
tinham maior facilidade de distribui¢do e circulagdo, enquanto que os nacionais e
independentes eram pouco conhecidos. Mas isso mudou com a popularizagao da
internet, que possibilitou o acesso e a divulgacdo de intimeros titulos independentes
nacionais e estrangeiros. Como diria Ortiz (1994: 110), “o espago, que surgia ainda
como uma resisténcia a mobilidade total, definindo os individuos e as formas em

relacdo ao solo, as cidades, aos paises, transubstancia-se em elemento abstrato”.
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Entretanto, mesmo com a maior acessibilidade e sensivel melhora na qualidade dos
titulos nacionais, sdo os estadunidenses os mais populares e, consequentemente, os mais
vendidos e usados. Sendo os profissionais, como D&D e GURPS, os carros-chefes

desse restrito mercado.

Nesse contexto, percebe-se certa imposi¢do externa ou, pelo menos, um
modismo vindo de fora, no que se diz respeito a edi¢do, a diagramagao e a forma como
se apresentam os RPG’s produzidos no Brasil. Por mais que haja autenticidade e
originalidade nos temas, ou ressignificacdo de temas anteriores, seus editores sao
levados a seguir o “padrdo mundial” de qualidade. Do contrario, estariam se arriscando
a ndo serem assimilados pelo mercado, tanto o econdmico como o cultural. Em outras

palavras,

Importar o produto acabado ¢ importar o ser, a forma, que encarna e
reflete a cosmovisdo daqueles que a produziram. Ao importar o
cadillac, o chicletes, a coca-cola ¢ o cinema [ou mesmo o RPG] nao
importamos apenas objetos ou mercadorias, mas também todo um
complexo de valores e de condutas que se acham aplicados nesses
produtos (CORBISIER, 1960 apud ORTIZ, 1994: 93).

Feita essa constatacdo, pode-se dizer que a propria disseminagdo do Jogo das
Representagdes, cuja origem ¢ estadunidense, talvez seja em si uma manifestacdo do
imperialismo cultural dos Estados Unidos da América, claramente explicitada no nome
pelo qual ¢ mais conhecido no Brasil: RPG, sigla de uma expressdo em inglés, a qual
serd explicada mais adiante. Esse debate poderia se prolongar mais, porém ele ¢ aludido
aqui apenas para contextualizar, em ambito global, a presente pesquisa, cujo foco
principal sdo as interagdes simbolicas que ocorrem em uma sessdo da atividade em

questao.

O que é RPG?

Role-Playing Game ¢ comumente traduzido como Jogo de Representar Papéis.
Tal traduc¢do de “Game” € um tanto controversa. Pois em portugués, a palavra “jogo”
leva a crer que um (ou mais) dos participantes da atividade saird vitorioso sobre os
demais. Entretanto, geralmente nos RPG’s ndo h4 vencedores ou perdedores. Talvez,
“brincadeira” ou “passatempo” seriam traducdes mais apropriadas para se alcangar o
significado original da expressdo em inglés. Porém, por ser uma atividade com regras

bem definidas, pode-se dizer que se trata realmente de um jogo, no sentido estrito.
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Em suma, ¢ uma atividade ludica em que um grupo de pessoas interage usando a
criatividade e a imaginagdo para construir coletivamente uma narrativa Unica,
participando de forma ativa como seus autores ¢ também como suas personagens. Um
dos participantes, que assume o papel de Narrador, coordena a atividade, como se fosse
um diretor de teatro. Sendo o responsavel por criar, oralmente, um cenario de fundo e
propor desafios e situagdes dentro da historia (ou Aventura ou Crdnica) a serem
superados pelos demais. Estes, chamados de Jogadores, interpretam, também de
maneira oral, as personagens dessa trama, podendo alterar os seus acontecimentos,

numa dindmica interativa e colaborativa (LOUREIRO & RAMOS, s.d.).

Ha varias formas de RPG, como, o eletronico (em videogames e computadores),
o online (através da internet ou em rede) e o tradicional (ou “de mesa”, que se da
presencialmente). Contudo, serd abordado apenas este ultimo, por questdo de recorte

metodolégico.

No RPG tradicional os participantes se reinem ao redor de uma mesa e, além de
usar a propria imaginagdo, também fazem uso de livros nos quais se baseiam para criar
suas historias e personagens, lapis e papéis para anotacdes e, eventualmente, poliedros
multifacetados de faces numeradas (comumente chamados de dados), que sdo usados
para se sortear uma dentre as varias possibilidades de certas situacdes de jogo que

requerem imparcialidade (como pode ser visto na Figura 1 abaixo).

Figura 1: Mesa de RPG tradicional no XVI Encontro de RPG de Vicosa.
Fonte: acervo pessoal do autor.
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Uma sessao ideal de RPG

Geralmente, essa atividade ¢é dividida em sessdes e acontece com certa
periodicidade, como os episddios de um seriado de televisdo. Podendo acontecer
mensalmente, quinzenalmente, semanalmente ou diariamente, dependendo da
disponibilidade de seus participantes para se reunirem. Ha casos em que ela acontece
em uma unica sessdo. Para efeitos didaticos e de sintese, sera estudada como seria uma

unica sessdo de RPG.

Antes de dar inicio ao jogo, o Narrador propde uma ideia de cenario imaginario
aos Jogadores. Caso eles ndo a aceitem, o grupo busca um consenso quanto a
formulagdo de outro cendrio que agrade a todos ou a maioria. Caso aceitem, o Narrador
pede para que construam as personagens protagonistas, ou lhes entrega algo pronto, de
acordo com o cendrio proposto e com base em regras pré-estabelecidas em manuais
especificos de sistema de jogo, previamente elaborado ou escolhido (dentre os que se

encontram no mercado ou disponiveis gratuitamente ao publico) pelo Narrador.

Em uma sessao genérica de RPG, primeiro o Narrador descreve o cendrio e narra
alguns fatos ficcionais que podem ser importantes para a Aventura. Com isso, langa um
mote de enredo, geralmente um desafio ou mistério, que podera ou nao ser seguido
pelos Jogadores. Estes, por sua vez, interpretam suas personagens de acordo com as
personalidades, habilidades e historicos escolhidos (por eles mesmos ou pelo Narrador)
e suas proprias vontades, dizendo quais serdo as agdes ou intencdes de suas
personagens. Desta feita, o Narrador reflete a respeito e expde as consequéncias de tais
acdes dentro do contexto narrado e faz surgir novas situagdes ou desafios a serem

superados.

E assim a atividade segue por diante, até o final da sessdo ou o desfecho da
historia. Se os participantes assim quiserem e puderem, a histdria pode ser continuada

na sessao seguinte.

Claro que em uma situagdo real essa atividade ndo acontece de maneira tao
perfeita. Quase sempre ha a possibilidade de ruidos ou falhas na comunicagao entre os
participantes. O que pode afetar a qualidade do entretenimento ou mesmo afetar a trama
da Crénica que esta sendo criada e narrada. Entretanto, dificilmente chega a interromper
ou dar término a atividade. Apesar de ser um modelo ideal, essa descrigdo serve como

base ilustrativa para compreender o que pode acontecer na pratica.
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E importante frisar que ndo se pretende negligenciar o carater intelectual,
reflexivo e moralizante do RPG. H4 uma pequena parcela de pessoas que busca nessa
atividade algo mais, além da diversdo. Porém, mesmo que haja outros motivos para
alguns participarem, com certeza o entretenimento ¢ um desses motivos. Mas nao

necessariamente o principal.

O Interacionismo Simbélico

Termo criado por Herbert Blumer para identificar os estudos de Mead acerca do

papel central da linguagem nas relagdes sociais,

O interacionismo simbolico é uma abordagem sociologica das
rela¢cdes humanas que considera de suma importancia a influéncia, na
interacdo social, dos significados bem particulares trazidos pelo
individuo a interagdo, assim como os significados bastante
particulares que ele obtém a partir dessa interagdo sob sua
interpretagdo pessoal (WIKIPEDIA)

Como o RPG se trata de uma atividade social e, portanto, comunicativa, nada
melhor do que esse tipo de abordagem para estuda-la. Pois os participantes precisam
estabelecer contato uns com os outros para determinar o desenrolar da histdria que estao

criando em conjunto.

Segundo essa teoria, tal contato ¢ feito por meio de gestos significativos. Os
quais, segundo Mead (apud FRANCA, 2007), sdo a esséncia de qualquer interacdo
comunicativa, pois sem esses ndo ha comunicagdo. E sem essa ndao ha qualquer relagao

social, muito menos uma sessdo de RPG.

O gesto existe em fungdo de sua vinculagdo com a atitude, e ele é o
meio, 0 mecanismo que permite o ajustamento entre as agdes dos
diferentes organismos. (...) Entre os gestos, alguns tém uma natureza
especial: sdo os gestos significativos, gestos que contém em sua base
uma ideia, ou significa¢do. Existe comunicacdo quando os gestos se
tornam simbolos significativos, quando eles fazem parte de uma
linguagem e trazem um sentido partilhado por todos os individuos
envolvidos na agdo (FRANCA, 2007: 2 — grifo meu).

Dentro da atividade estudada, tais gestos significativos se dao por meio da fala,
da linguagem corporal (tanto a real como a descrita em a narrativa) e, algumas vezes, da
escrita. Esses gestos afetam duplamente emissor e receptor. Por exemplo, o Narrador se
coloca mentalmente no lugar de cada um dos Jogadores a partir de suas possiveis

respostas — enquanto personagens da narrativa — a situacao de jogo que proferird. Isso
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lhe d4 o poder de controlar o préprio comportamento, ou seja, a maneira como
conduzird a narrativa para melhor atender aos anseios dos demais, e de controlar a

forma como intervém no comportamento dos mesmos.

“A significagdo de um gesto indica aquilo ao qual reagimos e antecipa o
conjunto das reagdes que o gesto pode suscitar” (FRANCA, 2007: 3). Ou seja, existe
aqui a capacidade de antecipar a reagdo do outro e escolher a agdo mais conveniente
naquele contexto. Por exemplo, ha uma preocupagao dos participantes da sessao de
RPG em nao tratar de assuntos que nao cabem dentro da atividade ou que causem a
quebra do encantamento gerado pela narrativa ficcional. Pois isso pode ocasionar a
implosdo da atividade e, se os participantes realmente assim o desejarem, fardo o que

estiver em seu alcance para que ela se mantenha intacta.

Para se compreender melhor, requer-se um exemplo mais elaborado: o Narrador
descreve a dois Jogadores, um inexperiente (denominado Jogador 1) e outro experiente
(Jogador 2), a cena de um comodo no qual suas personagens se encontram. Onde had um
bau fechado ao centro e uma chave pendurada na parede do fundo. Ao dizer isso, o
Narrador pode ter antecipado que o Jogador 1, por ser iniciante, talvez ndo verificasse a
existéncia de qualquer perigo e faria com que sua personagem tentasse usar a chave para
abrir o bat e ver o que ha dentro. Realmente, o Jogador 1 tem esse impulso e diz
diretamente ao outro que acabaram de encontrar um tesouro facil. Porém, como o
Jogador 2 ¢ experiente, sabe que € possivel que aquilo possa ser uma artimanha do
Narrador. Entdo ele avisa indiretamente ao Jogador 1, através do didlogo entre as
personagens, que antes de tentar o obvio € melhor averiguar se ndo ha armadilhas. Com
efeito — depois de fazer os devidos testes de probabilidade com os dados, para ser
imparcial e deixar que o acaso decida se foram bem sucedidos nessa agdo — o Narrador
conta que as duas personagens encontraram uma linha quase invisivel na chave
pendurada. O que acionaria algum mecanismo no teto e levaria a historia para outro
rumo. Mas, por causa da astlicia do Jogador 2, sua personagem encontra a verdadeira
chave debaixo do bat. E dentro desse, diz o Narrador, encontra-se um mapa. E a

Aventura segue adiante.

Percebe-se que em tal tipo de situagdo, muito comum no RPG, pode-se
identificar pelo menos dois niveis comunicativos. Um deles ¢ direto, entre o Narrador e
os Jogadores ou dos Jogadores entre si. O outro ¢ indireto, entre os mesmos citados

anteriormente, mas através da interpretacdo de suas personagens (sendo que o Narrador
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pode interpretar personagens coadjuvantes). O primeiro nivel se subdivide em trés
partes: Mind ou Espirito, a inteligéncia reflexiva do individuo; Self, a personalidade
social do mesmo; e Sociedade, o “outrem generalizado” (FRANCA, 2007: 5-6). E o
segundo nivel compartilha do mesmo Espirito, mas tem o seu proprio Self (representado
pela personagem) e sua propria Sociedade (representada pelo cendrio e personagens
coadjuvantes criados pelo Narrador). Essa ¢ a base das interagdes simbolicas em uma

sessdo de RPG.

O interessante aqui € que esses sujeitos, Jogador e personagem, podem ou nao
ter personalidades completamente diferentes, porém de forma alguma sao distintos. O
que lhes confere unidade ¢ a capacidade reflexiva do individuo. Ao se deparar com
situagdes simuladas, o individuo pode se ver questionando suas proprias atitudes através
das atitudes de sua personagem dentro do contexto da narrativa. Isso acontece pois o
sujeito, levando em consideragdo que se trata apenas de um “faz-de-conta”, ¢ capaz de
arriscar acdes que dificilmente faria na vida real. Todavia, ao sofrer, no campo
ficcional, as consequéncias de tais atos, € possivel que aprenda com a situa¢ao, como se
tivesse vivido uma experiéncia real. O que implica que o participante de um jogo de
RPG, além de influir na narrativa, altera-la, torna-la outra, também pode se tornar uma
pessoa diferente depois que passa pelas experiéncias imagindrias que ela pode lhe

conceder.

Poderia se alongar mais a discussdo se fossem consideradas as multiplas facetas
subjetivas imbricadas nessa pratica. Como as do Narrador que, além de ser um dos
participantes da atividade, também ¢ o mediador das regras, ¢ quem conduz a narrativa e
também pode ser o anfitrido que recebe os demais em sua casa para sediar o jogo.
Também se pode considerar as relagdes de amizade ou de conflito entre os Jogadores e
etc. Porém acredita-se que ndo cabe a esse artigo elencar todas as possiveis interacdes
que surjam por causa do RPG. Procurou-se tratar somente das que se inserem

diretamente na dinamica da atividade em si.
CONCLUSAO

O RPG pode ser considerado, assim como o cinema e os videogames, uma
manifestagdo do imperialismo cultural dos EUA. Como tal, mesmo depois de
assimilado pela cultura do Brasil e havido produgdes brasileiras desse tipo de jogo,
ainda hd grande influéncia e até mesmo domindncia dos RPG’s estadunidenses no

mercado desse setor.
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Como foi dito anteriormente, a atividade estudada s6 ¢ possivel devido a
comunicagdo. E essa s6 acontece por meio de gestos significativos. Estes tem a
particularidade de afetar ndo apenas o seu receptor, mas igualmente o emissor. De tal
modo que sdo capazes de antecipar as possiveis reagdes um do outro e, com base nisso,

escolher a agdo mais apropriada para o contexto em que se encontram.

Em uma sessdo de RPG, esse processo se dd em dois niveis comunicativos: o
direto, entre os participantes, ¢ o indireto, entre suas personagens. Por meio desses dois
niveis, o individuo estabelece relagdes multiplas: com os outros; entre suas personagens
€ a sua propria; e consigo mesmo. Assim, interagdes simbdlicas sdo formadas e, a partir
dessas, constitui-se a historia que a atividade se propde a construir. Tanto o Narrador
como os Jogadores vao dando forma e rumos a narrativa, de maneira dialdgica. E essa
narrativa, por sua vez, pode gerar mudancas de significado internas em seus proprios
autores, mesmo que sutis. Pode-se afirmar, portanto, que em uma sessdo de RPG ha
interacionismo simbolico ndo s6 dos participantes entre si, mas também dos mesmos

com a propria atividade.
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