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ResuMo: O presente artigo se propoe a discutir o
género de horror nos jogos de RPG a partir da
investigacdo da construgdo do espaco e dos as-
pectos simbdlicos e narrativos que provocam a
imersdo dos participantes e identificagdo com os
personagens e historias. A proposta parte de uma
pesquisa bibliografica e etnografica com método
de observagdo participante, cujo objeto de anali-
se sdo as interagdes e construgdes narrativas de
um jogo de RPG* de mesa. A experiéncia, realiza-
da em um grupo de pesquisa do doutorado com a
periodicidade de uma vez por semana, durante o
segundo semestre de 2016, oportunizou a inves-
tigacdo de como o género é construido a partir
da interacdo dos jogadores e da criacdo de nar-
rativas, bem como a observacdo das formas de
construg¢do do espago virtual por meio da media-
¢do dos sistemas escolhidos, especialmente Call
Of Cthulhu, inspirado na obra de Howard Phillips
Lovecraft.

PALAVRAS-CHAVE: etnografia; RPG; Lovecraft; Call
of Cthulhu; jogos.

ABSTRACT: This article proposes to discuss the
horror genre in RPG games through the inves-
tigation of the construction of space and the
symbolic and narrative aspects that provoke the
immersion of the participants and identification
with the characters and stories. The proposal is
based on a bibliographic and ethnographic re-
search with participant observation method,
whose object of analysis are the interactions and
narrative constructions of a RPG game. The ex-
perience, ocurred in a doctoral research group,
once a week, during the second semester of 2010,
provided an opportunity to investigate how gen-
der is constructed by the interaction of players
and the creation of narratives, as well as the
observation Of the virtual space construction
through the mediation of the systems chosen,
especially Call of Cthulhu, inspired in Lovecraft,
written by Howard Phillips.

KEYWORDS: ethnography; RPG; Lovecraft; Call of
Cthulhu; games.

RPG significa role playing games ou jogos de interpretacido de papeis e consiste em uma modalidade de jogo em que os

participantes encenam as atuagdes de seus personagens e constroem narrativas e historias colaborativamente, com base em
sistemas de regras definidos em livros e experienciados em tabuleiros (jogos de mesa) ou, nos jogos de videogame eletronicos,

a partir de uma programagdo. (MOTA, 1997. p.35).
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A CONSTRUCAO DO HORROR NOS JOGOS DE RPG

Os Jogos de RPG, também denominados Role-playing Games ou jogos de interpretagdo de
papéis e personagens, foram idealizados com o intuito de permitir que os participantes de-
senvolvessem narrativas transformando-as em jogos (MOTA, 1997. p.35). Segundo a autora
a “ficcdo busca dar vida as agdes que poderiam ter acontecido, agdes, portanto, verossimeis”
(p-35). Surgidos nos EUA na década de 70, a partir da criacdo do The Fantasy Game, reno-
meado em 1974 para Dungeons & Dragons (D&D)s, sdo constituidos por regras, assim como
todos os jogos e tais diretrizes vém expressas em livros construidos para nortear as acoes dos
participantes.

A maijoria dos historiadores de jogos indicam 1974 como o ano crucial para a criacdo de
RPGs, marcando a data de lancamento do primeiro sistema de jogo coerente, Dungeons
& Dragons (D & D). A ascensdo na popularidade de D & D conduziu a uma explosdo de es-
tilos diferentes de Role-playing games, incluindo mesa, Live Action Role-playing (LARP)
e jogos virtuais. Os RPGs refletem uma variedade de géneros diferentes ao modo e ao
ajuste, o mais notavelmente a fantasia, a ficgio cientifica, e o horror®. (BOWMAN, 1995,
p.11 - tradugdo livre).

O conjunto de regras existente nos géneros de RPG é denominado sistema e varia de
acordo com cada autor. Além disso, no desenrolar das atuagdes, os integrantes do grupo jo-
gam dados para testar atributos de for¢a e habilidade, validando ou nédo suas escolhas. Tanto
as escolhas dos personagens acerca dos caminhos e decisdes a serem tomadas, quanto os
atributos previamente definidos na composicdo de seu personagem funcionam como fato-
res decisivos para o éxito nas tarefas determinadas. Se um personagem, por exemplo, tiver
muita forga e pouca inteligéncia, se saird melhor nos combates do que nas missdes que exi-
gem raciocinio ldgico. Tais habilidades sdo definidas pelo participante que, a partir de uma
quantidade de pontos dados pelo sistema (descritos no livro que contém as regras do jogo)
ird escolher as habilidades, deficiéncias e caracteristicas fisicas e psicoldgicas, distribuindo
assim essa pontuagao de acordo com o perfil desejado.

Outro aspecto importante nos jogos de RPG sdo as historias, pois alguns sistemas pos-
suem uma maior jogabilidade, refor¢ada por uma série de recompensas, enquanto outros
tém um carater mais narrativo, com maior predominancia de histdrias, e exigem ampla cria-
¢do dos fatos, tornando-se assim mais longos.

5  Mais informagdes em: http://m.brasilescola.uol.com.br/curiosidades/rpg.htm Acesso em: 22/01/2017.

Most gaming historians indicate 1974 as the pivotal year for the inception of RPGs, marking the release date of
the first coherent game system, Dungeons & Dragons (D&D). The rise in popularity of D&D led to an explosion
of different styles of role-playing games, including tabletop, Live Action Role-playing (LARP), and virtual gaming.
RPGs reflect a variety of different genres with regard to mood and setting, most notably fantasy, science fiction,
and horror. (BOWMAN, 1995, p.I1)
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Primeiramente, o jogo de interpretagdo de papéis deve estabelecer um senso de comuni-
dade através de uma experiéncia ritualizada, compartilhando o “contar de histérias” entre
varios jogadores. Os RPGs devem envolver também alguma forma de sistema de jogo,
que fornece o quadro para a promulgacdo de cendrios especificos e a resolucio de pro-
blemas dentro deles. Finalmente, para que um jogo seja considerado “Roling-playing”, os
jogadores devem, em algum nivel, alterar seu sentido primario de identidade e desenvol-
ver um eu alternativo através de um processo conhecido como alteracdo de identidade.
(BOWMAN, 19095, p.11-12 — traducdo livre)”.

Geralmente guiadas por mestres, as narrativas nao sio fechadas e, principalmente nos
jogos de RPG chamados popularmente de “jogo de mesa”, ndo hd muitas limitagées no de-
senvolvimento das histdrias e da propria estrutura narrativa, como ocorre nos jogos de RPG
eletronicos que estao sujeitos aos limites da programagao. Por esse motivo, no jogo de “mesa”
as possibilidades criativas sio bem maiores que no formato para videogame. A construcdo
das histodrias é coletiva e qualquer agdo e escolha de um integrante altera todo o grupo e o
desenvolvimento da trama.

O mestre da mesa geralmente se guia por um livro ou sistema de regras, de acordo com
o género escolhido e o conjunto de diretrizes do autor do jogo. As histérias assemelham-se
a teatros interpretados e a imersio dependera da identificacdo com as situagdes e com os
avatares criados. As referéncias que dao origem as temadticas se originam na literatura, bem
como em filmes e séries. E importante que cada individuo tenha vivéncia e arcabouco cultu-
ral dos géneros e tematicas presentes para que consiga usar a criatividade a seu favor. Alguns
grupos, com o intuito de motivar a imaginacdo coletiva e a integracdo, se caracterizam com
roupas, maquiagens, objetos de cena e até escolhem locag¢bes apropriadas para adentrar a
tonalidade afetiva da histéria, como cemitérios, parques, fazendas, dentre outros. Ha varias
formas de se jogar RPG, no entanto, os chamados sistemas de mesa, apelidados assim pelo
fato de que esse aparato geralmente serve de apoio para livros e langcamento de dados, usam
mais a imaginagdo e os didlogos como matéria prima.

Na presente pesquisa, foi escolhido o sistema de concepgio de personagens denomina-
do GURPS? por possuir uma forma mais facil de criagdo. No entanto, a base para a jogabi-
lidade foi o Call of Cthullu, do autor H.P. Lovecraft. Embora tenha ocorrido no laboratério
da Universidade e tenhamos jogado sentados em torno de uma grande mesa, houve a carac-

7 First, a role-playing game should establish some sense of community through a ritualized, shared storytelling
experience amongst multiple players. RPGs also should involve some form of game system, which provides the
framework for the enactment of specific scenarios and the solving of problems within them. Finally, for a game
to be considered “role-playing,” the players must, on some level, alter their primary sense of identity and develop
an alternate Self through a process known as identity alteration. (BOWMAN, 1995, p.11-12).

8 De acordo com o site Projeto GURPS, o termo significa Sistema Genérico e Universal de Interpretacio de
papéis e consiste em um sistema de RPG elaborado para ser aplicado a qualquer contexto historico ou ficcional.
Desenvolvido por Steven Jackson em 1986, rendeu varias publica¢des e edi¢des, possuindo atualmente cerca de
400 titulos publicados. As obras trazem sistemas situados em diferentes espacos e temporalidades, como a vida
interplanetdria, histérias de fic¢do cientifica, terror, dentre outros. Mais informagdes em: www.projetogurps.
com.br Acesso em: 22/01/2017.
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terizacdo de alguns integrantes, como o padre, que usou batina, crucifixo e atuou com uma
biblia nas maos. Alguns envelopes com segredos, simbolos e enigmas do jogo foram distri-
buidos pelo mestre no primeiro encontro, com o intuito de instigar o grupo e fazer com que
cada participante possuisse um segredo individual que s6 seria compartilhado em momento
oportuno, conforme serd descrito adiante no detalhamento da etnografia.

Outro ponto relevante é a questdo do género no RPG. Geralmente os mais presentes
sao os de fantasia medieval que apresentam batalhas épicas e paisagens caracteristicas des-
ses ambientes. E possivel encontrar também jogos com outros géneros relevantes, como
aventura e terror. Este artigo propoe identificar as formas de construgao narrativa do horror,
terror e possiveis subgéneros dentro do RPG. Como had uma apropriacio de elementos da
literatura, do cinema e outros produtos culturais na constru¢ao do horror em jogos de rpg,
faz-se necessario fazer um panorama do estilo e suas influéncias até que se chegue a obra de
Lovecraft, objeto de estudo do artigo.

Noel Carroll (2004) afirma que:

Seguindo o exemplo de muitos comentaristas sobre o horror, presumo que o horror ¢, an-
tes de tudo, um género moderno que comeca a aparecer no século XVIII. A fonte imediata
do género de horror foi o romance gético inglés, o Schauer-roman alemio e o roman noir
francés®. (Edicdo kindle, posicio 137 - tradugio do autor).

Ha um consenso de que os romances goticos consolidaram o horror, especialmente a
obra O Castelo de Otranto, de Horacio Walpole, em 17065, considerado como um precursor
do estilo. De acordo com Carroll (2004) dentre os diversos subgéneros do romance gético,
destaca-se o sobrenatural, que contribuiu sobremaneira para o desenvolvimento do géne-
ro de horror. Sua principal caracteristica é a presenca de seres e for¢as ndo naturais que
se materializam e interferem na realidade dos personagens (Edi¢ao Kindle, posigao 151). A
literatura de horror se expandiu entre 1820 e 1870, embora tenha sido abafada a partir do
surgimento dos romances realistas. No entanto, o género continuou existindo e, segundo
Carroll, a historia de Frankstein, por exemplo, era de grande popularidade na década de 1820
e sofreu varias adaptagbes. Posteriormente, o género continuou sendo recriado e alguns
autores se tornaram consagrados na construcdo de histérias de fantasmas no decorrer do
século.

Em contraste com o segmento, os romances de horror ingleses surgidos apds a primeira
guerra tinham como caracteristica uma construgao realista e psicoldgica. No entanto, o lado
césmico do horror se consolidou e sobreviveu nos Estados Unidos gracas a Howard Phillips
Lovecraft (1890-1937), escritor famoso por ter incorporado o sobrenatural e criado sua pré-
pria estética na literatura. Os romances de Lovecraft influenciaram produgoes de filmes,

o  Following the lead of many commentators on horror, i will presume that horror is, first and foremost, a modern
genre one that begins to appear in eighteenth century. The immediate source of the horror genre was the English
Gothic novel, the German Schauer-roman, and French roman noir. (CARROL, 1990, Edi¢do kindle, posi¢io 137).
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como os do cinema expressionista no periodo entre guerras e posteriormente teve influén-
cia sobre o cinema noir e outras produgdes cinematograficas, apos a 11 Guerra Mundial.

A partir do horror, surgem outros géneros correlatos, como o terror e o suspense. Tanto
o horror quanto o terror estio ligados ao medo. A diferenga é que o terror é menos racional
e tem como caracteristica provocar um pavor no individuo que faz com que sua alma se ex-
panda e o faz perder o sentido de si mesmo. O terror propde o pavor da dor e da morte. As
tematicas utilizadas no terror sdo geralmente advindas da religiosidade (demonios, fantas-
mas, zumbis, dentre outros). O horror também provoca essa sensa¢do de medo no individuo,
mas de uma forma mais psicoldgica e interiorizada. O horror faz com que o espectador fique
arrepiado e causa repugnincia (CARROLL, 2004). O horror sugere que o individuo fique de
“cabelo em pé”. Tal analogia significa que o individuo fica com sua estrutura psiquica e fisio-
logica alteradas. Enquanto o horror faz um movimento de interiorizagdo dos sentimentos
do individuo, que por vezes aniquilam suas faculdades, como por exemplo, no aparecimento
de monstros grotescos, sujeira e elementos que causam repugnancia; o terror tende a trazer
elementos que desorientam o espectador e o confundem. O terror causa susto e panico com
acOes que estdo acontecendo ou irdo ocorrer, enquanto o horror provoca um estado de cho-
que ou repulsa no espectador, geralmente em situagdes ja estabelecidas. Ambos os géneros
se misturam nos filmes e é dificil desvencilhar um do outro e encontrar um género puro.
O suspense, segundo Carroll (2004) cria situagdes permeadas de expectativa, incerteza e
angustia em decorréncia da forma como as ocorréncias podem se desenrolar, provocando
medo do que ird acontecer e de qual serd o desfecho das vivéncias apresentadas.

HORROR E IMAGINARIO NAS ARTES VISUAIS

O Horror, as representagoes de tonalidades afetivas e expressoes do medo e suas derivagoes
no imagindrio humano perpassa a literatura, a pintura, o teatro, o cinema e se recria nos
jogos de RPG tradicionais e eletrénicos. O imagindrio judaico-cristao acerca do bem e do
mal, bem como as representa¢des do olhar e de figuras sagradas ou diabdlicas, iniciam-se
na percepg¢do das sociedades acerca do universo e dos fendmenos naturais. Nesse contexto,
o escuro é percebido como algo desconhecido, misterioso e por vezes ameagador, e a luz se
apresenta como uma revelagio de algo sagrado.

Bertrand Lira (2013, p.68) discorre sobre as formas de representagdo dos elementos de
luz e sombra e suas significa¢des na construgio do imaginario teolégico. Para o autor, as for-
mas imagéticas que se materializaram na arte religiosa em determinadas culturas tém como
componente principal o discurso antitético da claridade em oposi¢do a escuridao.

Ao longo da histoéria é possivel citar varios exemplos dessa relagdio com a percepgio de
luz e sombra. Fildsofos como Platio (427-347 a.c.) e Descartes (1596-1650) comparam a luz
do conhecimento as qualidades divinas. Nas representacdes pictoricas da arte medieval (es-
pecialmente entre os séculos V e X), como forma de se sobrepor ao paganismo tradicional,
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a igreja catdlica utilizou em seu discurso teoldgico a representagdo de Deus isomorfa a luz
do sol e os simbolos diairéticos, ou seja, significantes do regime diurno da imagem. O uso
desses simbolos propunha a representagio da divindade e do ambiente celestial.

Na pintura barroca, artistas como Caravaggio (Michelangelo Merisi) e Rembrandt Van
Rijn construiram atmosferas que exprimiam o sagrado e estruturavam seu discurso a partir
de figuras de linguagem como as metéforas visuais presentes nas pinturas, compostas por
esses aspectos contrastantes (LIRA, 2013, p. 104).

Na fotografia, o movimento pictorialista do inicio do século XX tentou atribuir a essa
forma de representagao status de arte. Para tanto, recursos de composicdo e iluminagao fo-
ram trabalhados e ganharam linguagem e significado andlogos a pintura. A luz com com-
ponentes atmosféricos e poder de representagdo além do verossimil, ganhou contorno na
composicdo de fotografias que empregavam elementos como o contraluz, névoas, neblinas,
além de luzes diretas e contrastadas a fim de trazer significagdes daquilo que muitas vezes
nao ¢ imediatamente percebido e visto, mas sugerido pela imagem.

Na Europa houve um movimento denominado Expressionismo Alemao, que envolveu
as artes plasticas, o teatro, a literatura e ganhou intensa representatividade no cinema du-
rante o periodo entre guerras (a partir de 1918 até a consolida¢ido do nazismo e da Segunda
Guerra Mundial). Essas representagdes trouxeram uma nova forma de expressar a subjetivi-
dade humana (LAURA LOGUERCIO CANEPA, 2006, p.s5).

No cinema, diretores como Fritz Lang e Friedrich Wilhelm Murnau dirigiram filmes
com caracteristicas expressivas em sua composic¢do visual advindas do teatro, arquitetura e
pintura, como por exemplo, a composicdo dos cendrios geométricos e teatrais, muitas vezes
inspirados nos quadros expressionistas, além de uma composi¢do de luz que engendrava
sentidos ligados ao inconsciente e ao sobrenatural. De acordo com Lira (2013) “O conjunto
de filmes que compdem o denominado expressionismo alemio no cinema foi produzido
no periodo que compreende o inicio da Primeira Guerra Mundial (1914) e os anos 1925-27"
(p.156).

As temadticas pairavam em torno de temas sobrenaturais, fantasmagoricos, além de as-
pectos psicanaliticos como a loucura e o delirio, advindos constantemente da personalidade
insegura e oscilante de seus personagens. Tais elementos revelam aspectos do imaginario
desse periodo entre guerras, com uma Alemanha devastada e cheia de incertezas, o que re-
fletiu na representacdo simbdlica.

Com a ascensdo do nazismo e da Segunda Guerra Mundial houve uma interrupgao na
producao de filmes alemaies, pois o pais direcionou seus esfor¢os a produgdo de armas. Com
isso a Industria de Hollywood se consolidou ainda mais, tornando-se hegemonica. Vérios
realizadores alemdes mudaram-se para os Estados Unidos e levaram seu estilo atuando
como diretores e trazendo experimentac¢des do expressionismo aos diretores de Hollywood.
Esses elementos estéticos, como os intensos contrastes de luz e sombra, o espago desconhe-
cido construido por ambientes escuros da cena, a personalidade desequilibrada ou duvidosa
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dos personagens, combinados com o estilo narrativo de Hollywood deram origem aos filmes
Noir.

Luiz Nazario (1990) afirma que os filmes Noir possuem uma estética noturna, com uma
arquitetura de luz expressiva, constituida por muitos contrastes de luz e sombra, elementos
herdados do Cinema Expressionista Alemao.

Além desses aspectos mencionados acima, o cinema noir é composto por filmes de cri-
me policial permeados de mistérios e de narrativas justapostas que abrem parénteses dentro
da estrutura narrativa principal e criam um clima de suspense e duvida no espectador, que
ora desorienta, com falsas identificagdes do assassino ou responsavel pelos crimes que sdo
objeto de investigacdo principal da histéria e ora traz elementos que auxiliam o espectador a
desvendar o mistério e identificar os responsaveis pelo problema central da trama.

Dentro do jogo de descobertas e solugdo dos crimes, a vida ocorrida geralmente em
cidades noturnas possui como atores principais mulheres sedutoras e fatais (femme fata-
le), anti-herdis e representantes da ordem como policiais, delegados, juizes e toda sorte de
mantenedores da moral social com personalidades e atitudes corrompidas. Tal estética foi
influenciada também pela literatura, a partir dos romances de crime policial e pode ser en-
contrada em quadrinhos como Sin City, a Cidade do Pecado.

Nos jogos de RPG de livro ou para serem jogados em videogame, tragos estéticos da
construgdo de personagens do cinema foram mantidos e ampliados por meio de uma lingua-
gem hibrida que combina elementos de diversas vertentes cinematograficas com a continui-
dade intensificada do jogo e o exagero de recursos narrativos e interpretativos.As histérias
geralmente sdo situadas em ambientes altamente descritos por um texto que leva os partici-
pantes a perceberem cada detalhe da cena narrada pelo texto escrito (rpg de mesa) ou visual
(jogo de videogame).

A construgdo do horror e terror nos jogos de RPG foi influenciada por alguns escritores,
com destaque na obra de Lovecraft. Howard Phillips Lovecraft™ é considerado um icone dos
contos de terror. Nascido em Providence, EUA, em 1890, sempre teve afinidade com poesia
e comegou a escrever desde sua infancia. Aos 27 anos iniciou suas produgdes no género do
horror, embora tenha tido seu primeiro trabalho publicado apenas aos 33 anos de idade, na
revista Weird Tales, onde trabalhava. Dai em diante publicou uma série de contos e livros do
género que inspiraram, posteriormente, a elaborac¢do do roteiro de filmes, jogos de RPG de
mesa e eletrOnicos, séries, dentre outros.

Seu trabalho, inspirado na mitologia grega, possui como caracteristicas principais am-
bientes hostis e ameacadores, sentimentos de indiferenca, seres sobrenaturais, fantasmago-
ricos e personagens insanos que provocam o medo e a tonica de mistério das narrativas. Suas
histdrias sdo pautadas na ironia e no pessimismo. A atmosfera de horror é intensificada pela
estilistica de seus textos, geralmente narrados em primeira pessoa. O autor faleceu em 1937,

10 Pesquisado no site: http://www.sitelovecraft.com/hplovecraft.php Acesso em: 22/01/2017.
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FIGURAS 1 E 2: Ser do universo
Cthulhu e livro Call of Cthulhu
Fonte: http://afewofdark.blogspot.
com.br/2011/03/rpg-sobre-call-
of-cthulhu-e-rastro-de.html?m=r1
Acesso em: 22/01/2017.



aos 36 anos de idade, e, principalmente ap6s a sua morte, foi considerado um dos autores
mais influentes do terror no século XX.

Call of Cthulhu, em portugués “Chamado de Cthulhu”, é um sistema de RPG de terror
inspirado na obra Mythos de Cthulhu, do escritor H.P. Lovecraft. Nessa obra, Lovecraft criou
um conjunto de seres perversos e poderosos, com enorme poder de destrui¢do, oriundos de
outras dimensdes e galdxias, embora tenham coabitado a terra em tempos remotos e sido
divinizados por comunidades antigas. Durante milhares de anos disputaram poder entre si e
guerrearam, até que cafssem no esquecimento. Influenciados por uma poderosa forga, bus-
caram reftigio em regides inabitadas da Terra. Atualmente sdo movidos por forgas estelares e
aguardam o momento de se libertarem e retomar o dominio do planeta quando houver um
alinhamento dos astros, dando fim a humanidade.

O jogo de RPG Call of Cthulhu permite aos jogadores a interacdo com esses personagens
e interpretacdo de papéis desses seres e da humanidade participante, em narrativas que se
recriam durante o desenrolar do jogo, de acordo com as sugestdes da programacao.

A intera¢do com os estranhos seres de Cthulhu se di em diversas ambientagdes, pois
essas criaturas tenebrosas podem ser encontradas nas entranhas de passagens secretas es-
condidas em construgdes antigas, orfanatos e todo tipo de ambiente, como o apresentado
no jogo pesquisado para o desenvolvimento do artigo. Assim, adentrar outra dimensao e ter
acesso ao sobrenatural e a espacos que desorientam e aniquilam qualquer pessoa sdo carac-
teristicas da proposta experimentada na mesa de RPG.

AS PERFORMANCES CULTURAIS NOS JOGOS DE RPG

Performances Culturais é uma corrente epistemoldgica em constante construgao situa-
da na fronteira de diversos estudos interdisciplinares. Abriga conhecimentos de antropolo-
gia, teatro, cultura, comportamento humano, representagio, arte, linguagem e outras areas.
Relacionar esse campo em formagdo com estudos de tecnologia, comportamento e intera-
tividade, assim como nos jogos de RPG, torna-se um desafio a medida em que se descobre
aproximagoes, diferencgas, adaptagdes e andlises a serem feitas, a partir do arcabougo tedrico
dos estudos das performances e da antropologia para que se encontre pontos de intersecio,
bem como contradicOes e dissidéncias que permitam delimitar em que medida esses estudos
se aproximam e quais os pontos de distanciamento com o universo do jogo.

Robson Carmargo (2013) faz uma revisdo bibliografica e investigag¢do dos conceitos de
performance a partir das teorias de Milton Singer (1972), tedrico da Escola de Chicago que
se propde a identificar fronteiras entre os estudos das performances e outras esferas de in-
vestigacao.

A definicdo de Performances Culturais iniciou-se por Singer (1955) juntamente com
Redfield (1897-1958), conceito este que abarca uma pluralidade de significados, ndo podendo
ser analisado apenas por seu objeto em si ou como um desdobramento de outras areas, mas
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como uma teoria situada na fronteira dos conceitos e processos, nas contradi¢des e na expe-
riéncia humana. (CAMARGO, 2013, p.2).

Performances culturais, para Camargo (2013), possui como objeto a andlise as prati-
cas culturais e suas significagdes, bem como a forma como essas manifesta¢des simbolicas
surgem, sdo transmitidas ou modificadas e em que medida os “produtos culturais” podem
trazer informagdes acerca da sociedade e da cultura.

As Performances Culturais colocam em foco determinada produgio cultural humana e,
comparativamente, a partir dela, em contraste, procura entender as outras culturas com a
qual dialoga, afirmativamente ou negativamente. As performances culturais a serem exa-
minadas devem ser também entendidas como uma concretizac¢do da auto percepgio e da
auto projecio dos agentes desta cultura, do entendimento que estes fazem ou constroem
de si mesmo, determinando e sendo por eles determinados. (CAMARGO, 2013, p.3)

Compreender esse jogo intrincado entre culturas hegemonicas e pequenas praticas e
tradi¢des populares, o fluxo dos processos globais e representacdes simbolicas, bem como
seu meio de expressdo a partir dos processos rituais, oportuniza relacionar os jogos de RPG
com as performances da cultura.

Os jogos, de maneira geral, pressupdem a consolidagdo da socializagdo, entretenimen-
to, disputas, delimitagio de espagos de poder e posi¢io social. Pode-se observar a presenga
desse tipo de manifestacdo cultural desde as sociedades gregas, egipcias e romanas, até a
sociedade contemporanea™.

Tanto os jogos, quanto as pegas de teatro, dangas rituais e jogos de videogame, prin-
cipalmente os de estratégia, jogos de tiro (shooter games) e RPG, podem ser considerados
produtos culturais que se encaixam nas defini¢des de performance por levarem o individuo
a um estado de experiéncia onde as sensag¢des sinestésicas permitem o surgimento de mul-
tiplas consciéncias e estados de espirito.

A identificagdo com personagens e os estados alterados da percepg¢io sdo intitulados de
momentos liminares, possiveis a partir da “caracterizagdo, representagdo, imitagdo, trans-
portagio e transformacdo” (areas liminais), (SCHECHNER, 2011, p.214). Tais estados s6 se
ddo em seres humanos, pois estes tém a caracteristica singular de assumir e representar
varias identidades, por vezes de forma simultinea e multifacetada.

Os jogos de RPG sio produtos globais que recriam mitos e narrativas de diversas cul-
turas como a japonesa, estadunidense, canadense e as tradi¢des europeias. Reproduzem
também géneros dos jogos tradicionais, da literatura, dos géneros classicos das produgdes
cinematograficas (terror, suspense, comédia, drama) e elaboram suas préprias modalidades
de significacdo a partir dessas linguagens que os constituem.

A maioria dos jogos de RPG possui géneros hibridos e versdes de representacdo recons-
truidas, como gueixas japonesas de olhos azuis ou com vestimentas diferentes dos quimo-

11 Pesquisado em: http://www.jogos.antigos.nom.br/artigos.asp#historia Acesso: 30/06/2016.
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nos habituais, entidades zumbis com caracteristicas que modificam o mito proposto pela
cultura vodu Haitiana e outros tipos de deslocamento semantico. Essas mudangas podem
indicar ndo apenas o multiculturalismo e a tentativa de se contemplar varios publicos que
receberdo esses produtos, mas uma modifica¢do na percepgdo dos povos e de suas identida-
des culturais individuais e coletivas.

Outro item que pode caracterizar o jogo como performance é a questdo da interagao.
Nos jogos de RPG de mesa, assim como nos de videogame em formato multiplayer, ha um
didlogo entre os participantes, os personagens escolhidos para representa-los e o préprio
jogo como uma consciéncia abstrata ou oraculo que define os modos de agir, permissdes
e proibi¢cOes e durante todo o tempo se comunica com os participantes ao mostrar seu de-
sempenho, pontuagdes e recompensas que estimulam a permanéncia nessa experiéncia e a
continuidade do ato de jogar. No RPG de mesa o mestre, ancorado em um sistema pré-defi-
nido por um livro de regras, se encarrega de fornecer esse feedback e organizar as agdes dos
participantes.

No processo de interagdo do RPG de mesa, a questio da audiéncia pressuposta por
Singer (1955) e Langer (2007), é fundamental. Desse modo, a interagdo ocorre entre multi-
plos jogadores, consciéncias e as diretrizes do préprio sistema do jogo. Essa seria a interagdo
da transformacio do ser definida por Schechner, 2011, p.215, como uma fase onde ha um
estado de suspensdo da consciéncia em que o individuo se afasta de si temporariamente e
assume outra(s) consciéncia(s): nao eu e ndo nao eu.

A relagdo simbidtica entre corpos e identidades do jogador constitui outro elo de liga-
cdo entre performance e jogo, pois essa integragao possibilita a interacdo em uma espécie de
transe caracteristico da imersdo que os jogos de RPG produzem ao langar estimulos narrati-
vos e perceptivos, uma experiéncia sinestésica, andloga a intitulada por Langer nos proces-
sos rituais de multissensorial (2007, p.10).

Segundo a autora, no campo epistemologico das performances culturais é possivel
transcender a interpretacdo da significacio desses elementos estéticos e verificar como essa
confluéncia de sentidos suspende dicotomias de razdo e emogdo, mente e corpo e interliga
percepgdes que coexistem e sao ampliadas. No caso do jogo tal ligacdo se da principalmente
entre jogador e avatar, mundo real e virtual.

E possivel relacionar as defini¢des de Langer com autores da antropologia digital, como
Daniel Miller e Heather A. Horst (2015) por suspenderem as diferencas entre o digital e o
material, reconhecendo assim uma materialidade e realidade do mundo virtual. (p.92). De
acordo com os autores, digital seria tudo que pode ser reduzido a cédigo binario, como as
programagoes, sites, jogos eletrdnicos, dentre outros. No jogo de RPG guiado pelo livro, em-
bora nao haja o cédigo binario proposto nesse conceito de digital, existe uma virtualidade
das relagbes e na forma de se pensar essa experiéncia. Todavia, esse virtual ndo é menos real
que a experiéncia cotidiana, pois da mesma forma que encena-se papeis nos jogos de RPG,
faz-se 0 mesmo na vida ordindria considerada real. Além disso, do mesmo modo que se vi-
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vem momentos liminares em performances teatrais e em jogos, na vida cotidiana essas expe-
riéncias recriadas constituem algo tdo real na vivéncia dos individuos que chegam a influen-
ciar sua personalidade, estilos, percep¢des e maneiras de se comportar quando ndo estio em
processos de liminaridade. No RPG a relagdo com os personagens pode ser considerada uma
das mascaras adotadas para aquela performance, mas ndo é menos significativa ou material
que outros momentos de sua existéncia. Da mesma forma as agdes executadas no momento
do jogo tornam-se o dia-a-dia, enquanto aquela experiéncia é vivida. A diferenga esta no fato
de que na execugdo de papéis sociais, as mascaras muitas vezes sdo adotadas de forma espon-
tanea, sem que o individuo pense sobre elas. No jogo, por outro lado, os papéis sio pensados
e ensaiados de forma mais cuidada, mas a vivéncia é analoga as que sdo consideradas “reais”.

E importante relacionar e comparar essa discussido com os conceitos de Erving Goffman
(1993), de forma complementar, pois sua teoria permite relacionar os desdobramentos de
situagdes cotidianas com os jogos e a maneira como os individuos em sociedade represen-
tam papéis e se relacionam perante as normas estabelecidas e a audiéncia das interagdes
face a face. O autor faz um estudo acerca do comportamento humano e sua intera¢do na
vida didria a partir de uma andlise comparativa com a representacao teatral. O modo como
os individuos se comportam em diversas situagdes, como por exemplo, no trabalho e nas
relagOes pessoais, a maneira como se apresentam para os outros e os artificios utilizados
para controlar essa audiéncia a fim de criar uma imagem socialmente aceitavel sdo pontos
relevantes da discussao.

Ha uma distingdo entre a representacdo no palco e na vida real pelo fato de que no palco
existe uma separacdo ou ensaio para a atuagdo. Na interagdo face a face do cotidiano, por
mais que existam niveis de interpretagdo, de criagdo de fachadas e de mascaras que tornam
possivel a interagdo, o individuo, ao contrario do teatro, ndo faz um ensaio consciente, mas
se apresenta pressupondo de que forma a audiéncia ird recebé-lo e como ird formar uma
concepgao sobre ele ao entrar em contato com sua forma de expressar.

“A mascara representa a concep¢do que formamos de nds proprios - o papel que nos
esforcamos por viver - ela é o nosso eu mais verdadeiro com que gostariamos de parecer”
(GOFFMAN, 1993, p.32). Essa defini¢do de mascara se encaixa no jogo, pois ao oferecer a
possibilidade de montar um personagem com caracteristicas especificas, o sistema confere
ao participante maneiras de se expressar de acordo com as qualidades que mais lhe agradam.
Muitas vezes essas identificagOes sao fortes e intensificam o processo de viver de acordo com
determinada ideia. Outro conceito apontado por GOFFMAN (1993) é a fachada, que consiste
no “equipamento expressivo do tipo padronizado, empregue intencional ou inconsciente-
mente pelo individuo durante o seu desempenho”. Divide-se em tipos: aparéncia (cargo,
status, posi¢do) e modo (fun¢cdo momentanea: arrogante, agressivo). Nos jogos, assume-se
fachadas ao incorporar determinado temperamento dos personagens ou posi¢des hierarqui-
cas dentro da narrativa.

Goffman (1993, p.295) diz que a interpretagao do “eu” ndo é bioldgico ou organicamente
constituido e sim o resultado de mdltiplas “cenas representadas” e o ponto principal desse
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desempenho é a tentativa dos individuos de serem aceitos e bem compreendidos em socie-
dade. Da mesma maneira, nos jogos de RPG ha uma estrutura social com regras a serem
seguidas e comportamentos estabelecidos para que se obtenha éxito na experiéncia vivida.
Alguns valores se assemelham com a vida social da maioria das sociedades ocidentais, porém
alguns aspectos sdo subvertidos fazendo com que se crie novas regras.

O jogador utiliza de mascaras ao escolher os personagens com quem ird jogar e encena
situagdes que geram respostas satisfatérias perante a audiéncia, que, no caso do RPG de
mesa sdo os outros participantes. A fachada também é recriada nos jogos, que reproduzem
hierarquias sociais e rela¢cdes de poder, mas em alguns casos é subvertida de acordo com as
regras sociais apresentadas.

Existem jogos em que o processo ocorre de forma inversa: ao invés de se adequar aos
ditames da ordem e bons costumes, a missdo do personagem ¢é transgredi-los. H4 vérios
subgéneros possiveis nos jogos de terror. Alguns se misturam com suspense e aventura e
nesse caso a missao principal é descobrir o assassino e desvendar crimes de criminosos em
série a partir da busca de pistas e perfis vitimoldgicos. Outros formatos do género priorizam
a intera¢do com monstros e seres sobrenaturais em ambientes amaldi¢oados.

A CONSTRUCAO DO ESPACO IMAGINATIVO NO JOGO
CALL OF CUTHULLU

O presente trabalho partiu de uma pesquisa etnografica com o auxilio do aparato tecnolégi-
co, Plataforma Evernote®, onde a minha colega de doutorado Raquel e eu criamos um diario
de campo eletrénico compartilhado.

O método etnografico consiste na prolongada estadia em um lugar particular, onde o
investigador compartilha plenamente a vida de uma comunidade ou grupo social. No
ciberespaco, nio podemos armar nossa tenda em um canal de chat esperando recolher
todos os aspectos de uma vida em comum, porque o que se recolhe nas telas sdo as intera-
¢Oes entre pessoas que entram e saem do canal e estdo, por sua vez, em contextos sociais
diversos e em distintas conversa¢des simultineas. Nos chats, os participantes ndo passam
a maior parte de sua vida conectados a rede.” (ARDEVAL, BERTRAN, CALLEN E PEREZ,
2003, p.3 - tradugdo do autor).

12 Aplicativo online que permite a criagio e compartilhamento de didrios eletronicos com a inser¢io de links, fotos,
textos e diferentes tipos de nota.

13 El método etnografico consiste en la estancia prolongada en un lugar concreto, dénde el investigador comparte
plenamente la vida de una comunidad o grupo social. En el ciberspacio, no podemos plantar nuestra tienda en
un canal de chat esperando recoger todos los aspectos de una vida en comun, ya que lo que recoge la pantalla
son interacciones entre personas que entran y salen del canal y éstan, a su vez, en contextos sociales diversos
y en distintas conversaciones simultaneas. En los chats, los participantes no pasan la mayor parte de su vida
conectados a la red. Por tanto, deberfamos seguir sus vida fuera de la pantalla? (ARDEVAL, BERTRAN, CALLEN
E PEREZ, 2003, p.3).
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Embora a pesquisa ndo esteja situada em comunidades ou jogos online, hd um registro
digital realizado a partir do caderno de campo compartilhado entre minha colega e eu, além
de haverem outros espagos de socializagdo e troca de informagdes, como o grupo criado no
whatsapp para confirmarmos os encontros e as comunicagdes via e-mail, onde o mestre so-
cializa informacgdes, figuras, mapas, referéncias e por onde enviamos dados como a histéria
inicial dos personagens, dentre outros. Por esse motivo o método de etnografia escolhido
pode ser considerado como multisituado, conforme explicitam os autores. De acordo com
essa teoria, ndo é necessario que as etnografias se situem em espagos rigidos e isso nio é
uma caracteristica apenas do espaco digital, pois com as intrincadas rela¢des da sociedade
contemporanea e globalizada, as fronteiras das comunidades e agrupamentos sociais fo-
ram diluidas e as atividades fragmentadas, fazendo com que os individuos participassem de
multiplas formas de socializacio concomitantemente (ARDEVAL, BERTRAN, CALLEN E
PEREZ, 2003, p.3).

Dessa forma, a mesa de RPG que constitui o corpus de andlise proposto nesse artigo
faz parte das atividades de um grupo de pesquisa chamado G.E.N.E. (grupo de estudo de
narrativas de entretenimento), coordenado pelo prof. Dr. Daniel Christino, meu orientador
de doutorado no Programa de Pds-graduacgio Interdisciplinar em Performances Culturais. A
proposta de investigacdo ocorreu sob a orientagdo dos professores Dr. Daniel Christino e Dr.
José Ribeiro e se deu da seguinte forma: criei um caderno de campo digital pelo aplicativo
Evernote juntamente com a pesquisadora e estudante de doutorado Raquel de Paula Ribeiro,
colega da disciplina ministrada pelo prof. Dr. José Ribeiro e também orientanda de doutora-
do do prof. Dr. Daniel Christino.

As notas de foram divididas em notas de observagiao (N.O.), notas de trabalho (N.T.) e
notas pessoais (N.P.). Os encontros ocorreram semanalmente no MedialLab: laboratdrio de
pesquisa tecnolédgica da Universidade Federal de Goids (UFG). No dia 12 de setembro de 2016
comeg¢amos a pesquisa prévia a partir de referéncias enviadas pelo mestre da mesa, Marcus
Maggioli. O mestre compartilhou livros de terror, obras do autor H.P. Lovecraft e outros
autores que inspiraram a criagdo dos personagens. Na tentativa de ampliar o referencial
criativo durante o jogo, pesquisei mapas e fotos de regides onde as histérias de Lovecraft se
passam.

No dia 03 de setembro iniciei a pesquisa de jogos eletronicos de terror inspirados em
Lovecraft, como por exemplo, o jogo Layers of Fear, que tem um cendrio paranoico, ao mes-
mo tempo psicdtico e sobrenatural, elementos caracteristicos da obra Lovecraftiana que le-
vam o espectador a espacos e estados de espirito cada vez mais aterrorizantes. A dualidade
e mistério entre o sobrenatural e o delirio sdo caracteristicas marcantes tanto das obras do
autor quanto dos jogos pesquisados, fato que permite inferir que os jogos analisados e o es-
colhido como objeto de estudo constituem um terror que transita entre aspectos demonia-
cos, monstruosos e o desequilibrio psicoldgico dos personagens, materializados em locagoes
e na propria proposta narrativa que desorienta o espectador.
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A leitura do livro “O Rei de Amarelo”, de Robert W. Chambers também auxiliou na
identificagdo com o género. Alguns arquétipos foram pesquisados como referéncia de per-
sonalidade do personagem criado. Segundo as orienta¢des do mestre, no jogo escolhido te-
riamos que trabalhar com criangas pertencentes a uma faixa etdria entre 10 a 15 anos. A
partir do dia 10/09 implementamos o sistema de didrio e compartilhamento no Evernote. A
primeira mesa de RPG ocorreu no dia 15 de setembro. Construimos os personagens a partir
do sistema de GURPS, embora fossemos jogar Call of Cthulhu. Organizamos as caracteristi-
cas iniciais dos personagens: nome, idade, caracteristicas fisicas, caracteristicas psicoldgicas,
forcas, habilidades, fraquezas, cacoetes, dentre outros. A histéria, foi ambientada em um
orfanato Estadunidense, coordenado por um padre. O mestre solicitou a cada participante
um material para ser enviado por e-mail contendo uma descrigao inicial que relacionasse
a chegada de cada personagem ao orfanato. Meu personagem, Charlie, possui 10 anos e foi
inspirado nas obras da artista plastica Loretta Lux™, por apresentar expressdo apatica e adul-
ta, bem antagonica a sua idade. O texto de apresentagdo de Charlie propunha o seguinte:
garoto ruivo, gordo, cabelo cacheado e olhos azuis. Apds a traumadtica separagio de seus pais,
foi deixado na porta do orfanato onde mora e isso o tornou desconfiado e introspectivo. E
antissocial, dissimulado e calado. Conversa com poucos e na maioria das vezes quando pode
obter alguma vantagem. Em sua convivéncia com as criangas do orfanato possui constantes
ataques de furia. Uma de suas principais habilidades é a capacidade de se esconder. Desde
que chegou ao local, aos 07 anos de idade, transita pelos pordes, s6tdos e conhece esconderi-
jos e passagens secretas do local. E intuitivo e sabe quando tem que sair de cena para se livrar
de situagdes ruins. Rouba livros da biblioteca e os 1¢ escondido. E inteligente e seus géneros
prediletos sdo os contos de terror e aventura. Possui habilidade com faca e é um bom cozi-
nheiro. Certo dia, conseguiu arrombar o cadeado da dispensa e, como adora comer, passou a
furtar suprimentos e doces. Ama cozinhar de madrugada enquanto todos dormem.

Todos os participantes criaram textos como o descrito acima, compartilharam com o
mestre via e-mail e com o grupo no segundo encontro presencial. No dia 27/09 o mestre
Marcus Maggioli enviou um e-mail com a planta baixa do orfanato que serviria de base para
a histéria.

No dia 06/10 nos encontramos para jogar. A medida que o mestre ia descrevendo as
ambientagdes e dificuldades do jogo, cada participante interpretava os seus personagens e,
quando decidia executar faganhas como lutar e avangar por espagos inusitados que pos-
sibilitariam a resolugdo de mistérios, encontrava obstaculos e fazia no jogo de dados seu
teste de forca e habilidade, a fim descobrir se realmente iria conseguir executar o objetivo
pretendido. Pela observagio percebi que a identificagdo ocorreu muito mais pelas descri¢des
que criaram uma ambientagdo de mistério do que por estimulos imagéticos ou sonoros que
poderiam nos levar a percepcido dessa realidade ficcional, como ocorre no jogo de videoga-
me. Por esse motivo, transitar pelos pordes do orfanato em um dia em que o padre coorde-

14  http://www.escapeintolife.com/artist-watch/loretta-lux/ Acesso em: 22/01/2017.
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nador do local determinou que deveriamos permanecer em nossos quartos, pelo fato de que
iria receber visitas, e a cada momento em que tentamos investigar o que estava ocorrendo
nos depararmos com passagens secretas, ossos humanos, simbolos egipcios e gregos, figuras
canideas monstruosas, sombras e toda sorte de elemento sobrenatural, oportunizaram a vi-
véncia de uma performance tio intensa que nos trouxe sentimentos de medo e curiosidade.

O terror e o horror nesse caso, ndo foram construidos por uma trilha amedrontadora,
pela ruptura visual e sonora provocada pela presenca de algum ser que aparecesse repenti-
namente, mas pela expectativa de continuar adentrando o universo misterioso e desconhe-
cido, mesmo sabendo que poderiamos encontrar monstros e formas terriveis pela frente,
ou retornar aos nossos aposentos, caso desistissemos. Ao contrario do cinema ou do video-
game, onde toda essa ambientagdo que provoca o medo ¢ intensificada pelos aspectos sen-
soriais, por vezes mais intensos que os narrativos, no RPG de mesa a interagao do grupo, a
condugdo do mestre e a historia detalhada e cheia de mistérios se sobrepde a qualquer outro
recurso agucador da percepgdo. Imaginar os monstros e situagoes passa a ser tao real quanto
enxerga-los.

Embora nio estejam presentes visualmente, os aparatos visuais e sonoros que com-
pbem a atmosfera do jogo se materializam a medida que a histdria avanga e que adentramos
os ambientes. As nuances de luz e sombra, o reflexo, a escuriddo e as profundezas de ambien-
tes cada vez mais gélidos constituem os signos que Lira (2013) designa como pertencentes
ao regime noturno da imagem, simbolizadores do mal e das trevas. Esse sentimento misto
de medo e repulsa que mescla sentimentos de paranoia, nojo, pavor e evoca emogdes ruins,
consiste no que Carroll (2004) intitula como terror e horror. Os agentes externos que nos
causaram pavor, como o medo de visualizar monstros, de adentrar o desconhecido e do que
poderia ocorrer de forma inesperada constituem o terror, que esta ligado ao sentimento
premonitorio, paranoico e aterrorizante. O nojo de passar sobre um corredor repleto de ca-
daveres humanos e se deparar com um ser de varias cabegas de cao devorando o cérebro de
uma pessoa, bem como atravessar um rio gelado e turvo cor de sangue com paredes rugosas
e a textura de um estdmago, em um local escuro, consistem no horror criado pelo sistema
jogado. O sentimento de horror combina asco, repulsa e medo de situagdes que nos ja nos
deparamos, como o contato com os 0ssos e corpos gélidos, ao contrario do terror que possui
carater de expectativa e antecipagio.

Call of Cthulhu é um jogo de horror classico permeado de criaturas estranhas e am-
bientes cada vez mais envolventes e ameagadores, repleto de caminhos sem volta. Esses sdo
os ingredientes basicos que fizeram com que o género fosse reafirmado. A diferenca se deu
nos aspectos imersivos descritos anteriormente. Se imaginar como uma crianga amedron-
tada e com habilidades de forca e destreza limitadas também auxiliaram nessa ambientagio,
embora posteriormente tenhamos percebido que foi dificil dissociar nosso espirito adulto
aventureiro e mergulhar inteiramente na personalidade de um infante.
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Diversas sensa¢Oes nortearam a experiéncia: inicialmente, os 06 participantes (mestre,
04 jogadores e o1 jogadora) estavam curiosos, querendo exibir e apresentar seus personagens
e 0 espirito que dominava a mesa era de descontragdo. Com o crescimento da complexidade
narrativa e o surgimento de elementos cada vez mais apavorantes e desafiadores, os senti-
mentos dominantes foram de medo, tensio, curiosidade, cautela, fascinio pelo desconheci-
do e aventura. Era possivel perceber essas caracteristicas em cada um dos participantes.

O espago imaginativo se tornava um ambiente real de convivéncia ndo apenas pela des-
crigdo do texto, mas pelo engajamento coletivo que fez com que esse local deixasse de ser
uma mera abstracdo e se tornasse um desafio presente. A cada passo eu anotava em um ca-
derno os rumos tomados pela histdria a fim de me situar e cruzar esses dados com o diario
de campo na realizagdo da etnografia proposta.

No ambito das performances culturais, é possivel relacionar os estudos de Goffman
(1993) acerca da mascara e fachada. Imergir nas situagdes experimentadas e viver um eu
criado para executar a performance do jogo exigiu identificacdo e crenca de que naquele
momento esse personagem ocupava o lugar de nossa personalidade e fazia com que nos-
sas reacOes fossem coordenadas em fung¢io daquilo que se espera de criangas de orfanatos,
com as caracteristicas criadas para tal fim. A fachada estava presente na nossa representacio
diante do grupo, pois o seu intuito, segundo Goffman (1993) é de controlar as reagdes da
audiéncia e a imagem que ela tem de nds. Nossas relagdes com o padre coordenador do or-
fanato, por exemplo, consistem em uma fachada, pois deveriamos nos expressar de acordo
com os ditames de respeito, educagio e cordialidade exigidos pela situagdo. Outro aspecto
que pode ser relacionado com as performances sdo as fases rituais, definidas por Shechner
(2011) como estagios liminais. No RPG jogado tivemos momentos de preparagdo para o ini-
cio do jogo e recebimento das instru¢des. Em seguida passamos pela fase de ensaio, quando
comecamos a aprender as regras que nos permitiram transitar pelo universo proposto. No
apice da experiéncia, ja familiarizados com a histéria, vivemos a fase de transportagio, onde
entramos em um estagio andlogo ao transe, muito comum tanto em rituais de comunidades
tradicionais e religiosas, quanto nos jogos guiados por livros, tabuleiros e suporte digital.
Nessa fase, definida por Schechner (2011) como limindide, quando o autor analisa rituais
de iniciagdo e passagem, o individuo entra em um estado de suspensdo da consciéncia e
deixa momentaneamente a sua identidade para assumir um outro “eu” e se depara com um
processo de fluxo em que é a0 mesmo tempo o outro que experimenta a situagido e a sua
identidade que observa o que ocorre. No jogo de RPG ficamos nesse estagio de estar entre o
outro que atua momentaneamente e o proprio eu que observa a situagdo. Da mesma forma,
0 espago imaginativo também é liminar, pois a0 mesmo tempo que estivemos mergulhados
em uma realidade paralela, aterrorizante, ameagadora e instigante de Cthulhu, continuamos
no espaco fisico onde o jogo ocorria, embora todo o ritual de jogar os dados e encarar os ob-
jetos como algo que poderia mudar a nossa realidade dentro do jogo tenha trazido outro sig-
nificado ao espago fisico da sala escolhida. Pode-se considerar, a partir dessas informagoes,
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que essa experiéncia nos fez ficar na fronteira entre nossa percep¢ao de local da universidade
designado para desenvolvimento de projetos académicos e a localizagdo do jogo. Pudemos
constatar que a realidade experimentada naquele momento nio é menos real que nossas vi-
das cotidianas ou papéis tradicionais, porque mesmo as relagdes e desempenho de papeis da
vida ordinaria é composta por aspectos liminares e os grupos e situa¢des da vida real sdo tdo
imaginados quanto os do jogo. A diferenga é que o jogo exige preparos e ensaios conscientes,
enquanto as relagdes cotidianas se dao de forma mais espontinea.

Continuamos jogando nas semanas subsequentes de outubro até que as ocupagdes dos
estudantes nos prédios da Universidade Federal de Goids bloqueassem a continuidade das
atividades. Na primeira semana de novembro, juntamente com o mestre Marcus Maggioli
e a minha colega Raque, montamos um grupo paralelo e experimentamos outro sistema de
jogo de RPG, intitulado Fiasco, que nos permitiu estabelecer algumas comparac¢des com Call
of Cthulhu. Fiasco é mais narrativista e dindmico que Cthulhu na cria¢do dos personagens e
desenvolvimento das histdrias, tanto que finalizamos o jogo no mesmo dia. Call of Cthulhu
é mais descritivo, com informag¢des complexas e desfechos que podem fazer com que o seu
desenvolvimento perdure, dependendo das escolhas de cada jogador, durante varios meses.

Dia 22/11 finalizamos o jogo Call of Cthulhu, inspirado na obra de Lovecraft, porém
com sistema adaptado de GURPS. As situagdes foram se desenvolvendo de forma que aca-
bamos nos adentrando muito no contexto aventureiro da narrativa, sem nos dar conta de
que poderiamos chegar em um fim prematuro por nos comportarmos de forma impulsiva:
acabamos morrendo antes do esperado.

Ap6s a finalizag¢do houve uma discussido com o nosso orientador de doutorado, prof. Dr.
Daniel Christino, acerca dos motivos que nos levaram ao tragico e prematuro desfecho, em
um sistema de RPG tdo longo e complexo: o contexto da histdria, um orfanato antigo dos
Estados Unidos comandado por um padre, onde nos, criangas singulares, cheias de manias,
habilidades e fraquezas nos aventuramos em passagens secretas e caminhos misteriosos du-
rante o desenrolar da trama.

No didlogo com o prof. Daniel, ap6s o fechamento da mesa de RPG, chegamos a con-
clusdo de que, mesmo tendo havido grande interagdo, o problema é que faltou habilidade
para ingressarmos de fato no universo Lovecraftiano por meio da transportagio liminar que
0 jogo exige.

Por se tratar de personagens criangas, deveriamos ter levado em consideragio suas fra-
gilidades e receios, ao invés de termos desbravado os pordes e becos escuros do orfanato
com tanta ousadia. Agimos mais com o espirito guerreiro comum a nds adultos do que com
as caracteristicas pueris exigidas pela situag¢do. Na dualidade liminar de estar entre o nosso
eu e o personagem escolhido, acabamos nos comportando como criangas com caracteris-
ticas muito adultas e pudemos comprovar que, por mais imersiva que seja a experiéncia,
sempre colocaremos nossa estrutura emocional e nossos repertdrios de comportamento no
momento do jogo.
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CONCLUSAO

O ator de jogar Call of Cthulhu com o grupo GENE na Universidade Federal de Goias per-
mitiu que vivéssemos uma experiéncia etnografica de pesquisa e que experimentassemos
estagios alterados de consciéncia e fases sistematicas, conhecidas anteriormente apenas nas
descri¢des de autores da antropologia e das performances culturais e aplicadas a objetos
como comunidades indigenas, rituais de passagem e transes religiosos. Aplicar essas teorias
ao jogo de RPG e vivencia-las foi de suma importancia para compreender como se da a expe-
riéncia do jogo em um sistema de mesa, quais os sentimentos evocados e os artificios usados
pelos participantes para construcdo da atmosfera de horror e terror.

Foi possivel perceber que Call of Cthulhu possui ingredientes basicos do horror e do
terror tradicionais, como monstros, fantasmas, ambientes labirinticos e situagdes a0 mesmo
tempo envolventes e ameagadoras. No entanto, o que chamou atenc¢éo foi a forma como a
vivéncia e experimentacdo do jogo trouxeram a nds participantes situa¢Oes imaginadas que
se tornaram experiéncias reais, despertando sensacoes de medo de identifica¢do. A configu-
racdo do espago e do horror no jogo de RPG de mesa experimentado se deu de forma sui ge-
neris e oportunizou perceber as diferencas de experiéncia e formas de inducdo das sensag¢des
pretendidas com os métodos e modos de sentir do cinema e do videogame.

Assim, é possivel afirmar que a descrigio da historia, a interacdo do mestre com o gru-
PO, 0 espirito de equipe que promove um sentimento coletivo e intensifica a experiéncia sdo
fatores preponderantes para o éxito e continuidade no jogo de RPG. O género de terror em
Call of Cthulhu, embora se constitua a partir de formas consagradas na literatura e no cine-
ma, possui mais possibilidades de desfecho e maior possibilidade de interpretagdo e criagdo,
0 que permite que os jogadores complementem as histérias e as expandam de forma muito
mais flexivel.
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