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Figura 1 — Esbogo da mascara do personagem El-Taluir, paladino élfico pertencente ao Voto
dos Ancides. O seu poder feérico é representado na mascara pelos galhos e tons verdejantes,
além da gema élfica e das linhas curvas. Foto: Ricardo Vinicius de Carvalho Delgado.
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Resumo: Este artigo busca embasar a proposta do RPG de palco: um tipo de RPG e de
encenacao jogado no palco teatral de forma espetacular, a partir do RPG de mesa, do teatro
convencional e do teatro de formas animadas. A motivacdo dessa pesquisa funda-se em
davidas que se instalaram em mim durante a graduag&o e continuam a processar-se durante a
pés-graduacdo. Seu embasamento tedrico parte do estudo do jogo como proposto por
Huizinga, sendo o ato de jogar a origem de todas as atividades arquetipicas da cultura
humana, incluindo o jogo (e por sua vez, o RPG) e o teatro. O RPG de palco busca utilizar as
formas animadas como dispositivos para a conexdo dos dois universos (real e ludico) para
demonstrar em cena o0 personagem-jogador e personagem-fantastico, com o uso das mascaras
pelos atores-jogadores e com bonecos, objetos e sombras pelo mestre de palco.

Palavras-chave: RPG; teatro; jogo; formas animadas; mascara.

The stage RPG: A theatrical language proposal based on tabletop RPG, theater and
animated forms

Abstract: This article seeks to support the proposal of the stage RPG: a type of RPG and
staging played on the theatrical stage in a spectacular way, based on tabletop RPG,
conventional theater and puppet theater. The motivation for this research is based on doubts
that settled in me during graduation and continue to be processed during postgraduate studies.
Its theoretical basis starts from the study of the game as proposed by Huizinga, the act of
playing being the origin of all archetypal activities of human culture, including games (and, in
turn, RPGs) and theater. The stage RPG seeks to use animated forms as devices for
connecting the two universes (real and ludic) to demonstrate the player-character and the
fantastic-character on the scene, with the use of masks by the player-actors and with puppets,
objects and shadows by the stage master.

Keywords: RPG; theater; playing; puppet theater; masks.
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Introducao

Meu estudo sobre a pratica do roleplaying game* (RPG) tem origem
muito antes da escrita deste artigo, ou até mesmo da minha entrada na
academia. Comecei a jogar online em meados da década de 2010. buscando
colegas que pudessem mestrar na época, e assim tendo a oportunidade de
jogar esse jogo, tdo famoso e ao mesmo tempo pouco conhecido no Brasil.
Minha experiéncia com interpretacdo teatral € ainda anterior. Parte de mim
sabia que interpretar uma histéria em quadrinhos era teatro, ou, se nao,
alguma forma artistica de interpretacdo, proxima a telenovela ou ao cinema,
gue eram mais proximas a mim na época.

Apesar de ter jogado no inicio da década de 2010, aquilo ndo foi
percebido como algo interpretativo. Muitos anos depois, ao participar de um
grupo de roleplay® (RP) baseado em uma webcomic® chamada Homestuck,
senti que eu estava, de fato, entrando em um universo interpretativo, dando
vida a um personagem e contando sua historia a partir do meu corpo e de
minhas acdes. Tal experiéncia trouxe ndo sO o0 prazer da interpretacdo e de se
tornar outra pessoa em meio ao caos que qualquer aluno de ensino médio
vivencia, mas também a oportunidade de criar lacos de amizade, de romance e
de afeto matuos.

O prazer de interpretar me fez buscar uma carreira teatral em tempo
integral, e isso ocasionou no ingresso no curso de Licenciatura em Teatro,
onde eu poderia finalmente me dedicar ao estudo do teatro propriamente dito.
Ingénuo de mim, pois a interpretacdo estudada na graduacdo era muito

diferente do que eu pensava. Mas, apesar de um choque inicial, pude

4 A expressdo roleplaying game se traduz para jogo de interpretacdo de papéis, ou jogo onde se
interpretam papéis. Dentro do jogo, um RPG é um jogo onde os jogadores interpretam papéis de
personagens em um cenario ficcional, sendo responsaveis por suas agdes no mundo e submetidos a um
conjunto de regras.

5 Por outro lado, roleplay significa apenas interpretar um papel. Neste contexto, é uma pratica do lazer
onde os envolvidos assumem papéis de personagens normalmente j& criados ou criados dentro de um
universo da cultura pop. Assim, por meio de bate-papo, encenam situagdes que poderiam acontecer com
os personagens, em um exercicio de “e se?”. O roleplay é conhecido nas redes sociais e serve, além do
lazer, para estreitar relagdes e reunir os fas de um nicho cultural.

6 Webcomic é uma histéria em quadrinhos publicada na internet. Por isso, em adi¢do aos desenhos,
normalmente conta também com trilha sonora, animagdes e até mesmo jogos interativos.
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novamente estudar o RPG na disciplina de Pratica de Extenséo. Ali, comecei a
ver alguns tragos do que eu realmente buscava: estudar o RPG com o foco no
seu carater interpretativo, sob a luz das artes cénicas. A pesquisa evoluiu, e
meu trabalho de conclusdo de curso foi resultado da primeira etapa desta
pesquisa: utilizei os fundamentos do RPG de mesa e virtual, principalmente a
ficha de personagem, para analisar a pe¢ca Macbeth, de William Shakespeare,
resultando em diversas fichas de personagem, analise de atos e quadro de
alinhamento de personagens e de situagbes “e se?”. Durante a pesquisa de
TCC, certas ligacdes ficaram estabelecidas: 1) Ha varias ligacdes entre teatro e
jogo, em tal ponto que os dois chegam a se coincidir quase que totalmente.
Varios autores o confirmam. Huizinga e Caillois tracam as primeiras estruturas
disso, confirmando que o0 jogo € a origem da sociedade humana, e, por
conseguinte, de todas as formas de arte. Courtney expande ainda mais,
seguindo por Berthold, Barba, Pallotini, e Amaral. Chega a ser um consenso. 2)
O RPG nao pode ser adaptado em sua totalidade para o teatro: Ou € um, ou é
outro. André Sarturi (2012) nos diz que o RPG necessita de pausas para que
sejam resolvidas as rolagens de dados, calculos e tudo o que for necessério.
Tais pausas sao inadequadas para o teatro, visto que a acdo deve fluir sem
interrupcdes. Mas a pausa do RPG é algo um pouco mais complexo. E uma
relacédo entre dois universos paralelos: o universo real e o universo ladico.

Conceitos como o0s universos paralelos presentes em jogo, e como a
relacdo entre esses dois universos pode ser representada no teatro ficaram
claros apenas durante o periodo de pés-graduacgdo. Este artigo fala justamente
sobre isso. O RPG, em sua originalidade como jogo de guerra, utiliza-se de
objetos que funcionam como metaforas: pontes entre 0s universos, ligando os
jogadores ao jogo. Os objetos representam soldados, exércitos e personagens,
mas ao mesmo tempo, representam os jogadores. Na arte, isso pode acontecer
com outras metaforas, mas uma aqui sera especialmente elencada para a
nossa pesquisa: A mascara.

Este artigo busca embasar 0 uso das mascaras para a adaptacao de

uma histéria de RPG de mesa para a cena teatral, que chamo de RPG de
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palco. Seré trazido as relacdes citadas por Huizinga e Caillois, que aproximam
as artes do jogo, seguido pelas conclusdes dos autores citados no primeiro
item nos paragrafos acima. Serdo estabelecidos os conceitos dos universos
lidico e real, segundo o meu entendimento baseado especificamente no
conceito de jogo, relacionado do jogo de guerra e ao RPG. Apéds, sua
possibilidade de relacdo com o teatro de formas animadas, relacionando a
mascara, 0s bonecos, objetos e sombras a varios papéis que os jogadores

podem ter na mesa, visando a adaptacgao para o palco.

Um pouco de historia

Para que essa pesquisa fosse possivel e este artigo pudesse ser
pensado, é necessario que haja algo que ligue esses dois mundos que
nominalmente parecem distintos. Precisamos fazer uma relagdo conceitual
entre o jogo, o teatro e 0 RPG, que é um jogo de interpretacdo de papéis.
Essas relacdes foram feitas em outras pesquisas: Sarturi quis usar o RPG de
mesa atrelado a pratica do professor-personagem na sala de aula, eu o fiz
usando as fichas de RPG de mesa e virtual para analise dramaturgica, e
Dadico Sobrinho utilizou-o como método para criacdo de dramaturgias,
baseado em sistemas que possuem menos combates e mais relacbes
interpessoais. Aqui, em primeiro lugar, faremos um apanhado histérico do RPG
de mesa.

O jogo de interpretacdo de papéis € uma pratica do lazer, em qualquer
uma de suas linguagens. A modalidade original, tabletop (“de mesa”), surgiu no
ano de 1971, com o lancamento de Dungeons & Dragons’. E resultado da
adicdo de niveis de personalizacdo em um jogo de guerra medieval chamado
Chainmail®, criado pela mesma editora. Esse jogo buscava simular um
ambiente de guerra medieval, onde dois oponentes se enfrentam ao comandar
exércitos, com a limitacdo tecnologica da idade média. Um terceiro jogador

atuava como arbitro de jogo, com a fungcdo de controlar fatores que poderiam

" Essa expressdo foi localizada no Brasil como Caverna do Dragdo.
8 Uma armadura feita de anéis de aco interligados.
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ser decididos com a interpretacdo de um dado: condi¢cdes climaticas, de
terreno, moral dos exércitos, resultados de fase de fogo e de choque?®, etc.

A personalizacdo dos jogos permitiu que, além dos exércitos como um
todo, os jogadores pudessem também controlar um personagem em campo de
batalha, que por sua vez, tinha objetivos, familia, amigos, profisséo, etc. Essas
histérias eram criadas pelos préprios jogadores, com a ajuda do mestre de
mesa, um jogador especial que tem o poder de ditar o rumo do jogo. Segundo
Darlington (2018), que fez um grande apanhado sobre a histéria do RPG, o
aspecto fantastico que gerou Dungeons & Dragons como é conhecido
atualmente foi a publicacdo da trilogia O Senhor dos Anéis, de J. R. R. Tolkien
nos Estados Unidos em 1965. O enredo da obra € a Guerra do Anel, quando
as racas amigas (Andes, elfos, humanos e hobbits) se juntaram para guerrear
contra Sauron, o Senhor do Escuro, enquanto o hobbit Frodo Bolseiro utiliza-se
de sua pequinés para levar sorrateiramente o Um Anel até a Montanha da
Perdicao, local de sua forja, e por consequéncia, o Unico local onde poderia ser
destruido.

A obra de Tolkien é conhecida por ter inaugurado a fantasia moderna, e
se passa em um mundo cuja ambientacdo se inspira muito no periodo
medieval. Estamos falando de reinos de varias ragas, magicas e ndo-magicas,
Cujos exércitos se restringem ao uso de espadas, escudos, armaduras de ferro
e malha, arcos, bestas, enfim, algo que se chamaria em inglés de medieval
warfare, ou “a maneira de guerra medieval”. Isso quer dizer que a campanha
de Tolkien poderia ser jogada em Chainmail, e para uma adaptacdo completa
(visto que nao havia elementos fantasticos no jogo), uma expansao de fantasia
foi lancada, que adicionava dragdes, magias, exércitos de racas fantasticas,
etc. Essa expansao fantastica para um jogo de guerra veio acompanhada de
uma nova forma de jogar introduzida por Dave Wesley, que atuava como
arbitro de jogos na época. Ele, segundo um dos criadores de D&D, Gary Gygax
(apud DARLINGTON, 1998), foi o primeiro a adicionar a interpretacdo de

9 Fogo e Choque sdo fases de combate em jogos de guerra. A fase de fogo resume os ataques feitos por
batalhGes de longa distancia, utilizando arcos, catapultas, etc. A fase de choque trata-se do combate
COrpo-a-corpo.
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papéis, fazendo com que os jogadores pudessem focar em pequenas missées

relacionadas com algum personagem que estava sendo jogado.

Um ponto de partida comum

Johan Huizinga tornou-se parte do canone ao falar-se de jogo. Sua obra
€ tdo seminal no assunto que nos precisamos aborda-la ao falar disso. O que
guero explicitar do seu estudo é principalmente o que embasa este artigo: a
ideia de que o teatro, a performance e 0 RPG de mesa tem uma origem em
comum e por isso possuem fundamentos semelhantes que possibilitam o uso
de mascaras para a sua adaptacdo e melhor fluidez.

A definicdo diz que o jogo €

uma atividade ou ocupacdo voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensédo e

de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”
(HUIZINGA, 2000, p. 24).

Por ser uma atividade puramente do lazer, e que ndo gera nenhum lucro
por si s6% o RPG néo precisa se esforcar para se encaixar na definicdo. O
teatro e as artes em geral sé se encaixam na definicdo quando feitos de forma
diletante e sem fins lucrativos, pois geram puramente lazer aos participantes do
processo. Para que o jogo se torne arte, precisa gerar uma obra que tera
espectadores, e o significado dela sé com o ele (DESGRANGES, 2006).

Por outro lado, processos de expectativa pura de jogos acontecem sem
gerar um produto artistico, como ocorre com 0s esportes em geral. Partidas
esportivas séo jogos transformados em espetaculos, que também, por sua vez,
geram lucro.

Sendo jogo, arte ou esporte, e o lucro destes provendo principalmente
da espetacularizacdo e/ou venda da obra gerada, nenhum escapa a uma

segunda inferéncia de Huizinga:

100 RPG néo é um espetaculo, mas pode ser espetacularizado. Em plataformas de streaming na internet,
ha a qualquer momento varios canais transmitindo campanhas de RPG, e sua veiculagdo pode gerar renda
a partir de vérias formas providas pela propria plataforma.
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Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, é
impossivel que tenha seu fundamento em qualquer elemento
racional, pois nesse caso, limitar-se-ia a humanidade. A existéncia do
jogo néo esta ligada a qualquer grau determinado de civilizacéo, ou a
qualquer concepcdo do universo. Todo ser pensante é capaz de
entender a primeira vista que 0 jogo possui uma realidade autbnoma,
mesmo que sua lingua ndo possua um termo geral capaz de defini-lo.
[...] Mas reconhecer o jogo €, forcosamente, reconhecer o0 espirito,
pois o jogo, seja qual for sua esséncia, ndo é material. Ultrapassa,
mesmo no mundo animal, os limites da realidade fisica. (HUIZINGA,
2000, p. 6-7)

Nesse caso, Huizinga postula claramente a existéncia de um universo
paralelo ao universo da realidade solida: o universo ludico. Esse universo tem
um carater espiritual, ou seja, nao-fisico, mas perfeitamente sensivel. O jogo
cria ou da acesso a esse universo particular onde suas regras sao
absolutamente obrigatérias, suas historias sédo perfeitamente reais e seu
sentido é puramente natural. Esse universo pode ser entendido como um
microcosmo particular ao jogo que esta sendo jogado; ou que cada jogo, ao ser
jogado, acessa uma area particular desse universo, onde suas regras Sao
reais. De qualquer modo, jogar significa acessar esse universo que, gragas ao
jogo, se torna visivel ndo sé para o0s seus jogadores, mas para 0S Seus
espectadores. Para as artes, os nomes sdao um pouco diferentes. H4 um

sentido aparente e ndo-aparente, que € ligado justamente pelo artista:

Na comunicacdo quotidiana 0 que acontece permanece no nivel do
aparente, e no teatro, como na arte, o aparente € apenas simbalico,
pois ha sempre algo além do que se vé. E a ideia. Sdo conceitos
abstratos. E o invisivel-intuido, tornado visivel através de imagens
simbdlicas, de sensaces fisicas e emogbes. (SOUTHERN apud
AMARAL, p. 25-26)

Nesse sentido, 0 jogo nos possibilita formas de acessar 0 universo
lidico, como as artes também possibilitam mostrar o sentido ndo-aparente.
Essas formas sao, principalmente, elementos do universo real. Destaco aqui
duas categorias principais que podem abarcar todas as possibilidades:
Plataformas e metéforas.

A plataforma € onde o jogo acontece, incluindo o ambiente em que o
jogador esta. Deve ser um local onde haja um minimo de conforto possivel,

para que o jogador possa fugir ao ritmo do universo quotidiano, relaxar, e estar
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pronto para dedicar alguns minutos de sua vida ao jogo. Na definicdo de
Huizinga, uma plataforma é a limitacdo do espaco em que 0 jogo acontece, e
isso implica em diferentes formas. Para um jogo de tabuleiro, o espaco
principal é o tabuleiro junto com o onde o jogador se senta (mesa, almofadas,
sofa, cama, etc.) e onde o tabuleiro é colocado (mesa, chdo, cama, colo do
jogador, etc.). RPGs e seus subgéneros pressupdem diferentes plataformas. O
modo tabletop pressupfe a mesa na qual o tabuleiro € colocado e seus
arredores, enquanto o modo virtual tabletop (RPG de mesa virtual) pressupde
nao apenas plataformas digitais (computadores, smartphones, tablets), mas
também acesso a Internet e a todos os jogadores do ambiente.,

Metéaforas sao todos os outros elementos necessarios para que 0 jogo
aconteca e tenha sucesso, ou seja, todo objeto pode significar algo no jogo ou
fornecer algum dado que o jogo ira utilizar. Utilizo o termo metéfora, associado
a figura de linguagem na literatura quando uma palavra substitui outra, para
denotar exatamente o0 mesmo tipo de relacdo entre um objeto no universo real
e seu significado no universo ladico. Tomemos o exemplo do xadrez: o
tabuleiro quadriculado € uma plataforma, mas também tem um certo significado
no jogo de xadrez, ou seja, o campo de batalha onde os dois exércitos se
enfrentam. As pecas significam unidades de tais exércitos, e quando o0s
jogadores jogam, eles passam por um processo semelhante a suspensao da
descrenca que ocorre em uma experiéncia teatral. Huizinga também aborda o
conceito de metafora em um aspecto mais abrangente, levando em

consideragcao como o jogo surge dentro da cultura humana.
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As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana séo, desde
inicio, inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso
da linguagem, esse primeiro e supremo instrumento que o homem
forjou a fim de poder comunicar, ensinar e comandar. E a linguagem
qgue lhe permite distinguir as coisas, defini-las e constata-las, em
resumo, designa-las e com essa designacao eleva-las ao dominio do
espirito. Na criagdo da fala e da linguagem, brincando com essa
maravilhosa faculdade de designar, € como se o espirito estivesse
constantemente saltando entre a matéria e as coisas pensadas. Por
trds de toda expressdo abstrata se oculta uma metéafora, e toda
metafora é jogo de palavras. Assim, ao dar expressdo a vida, o
homem cria um outro mundo, um mundo poético, ao lado do da
natureza. (HUIZINGA, 2000, p. 7)

Isso implica em um ponto de partida em comum, ou seja, 0 jogo, para
varias atividades da cultura humana, incluindo as artes e os esportes, como foi
citado acima. O processo de jogo € acessar esse universo ludico, fazer as
ligacOes entre ele e o0 universo real, e se divertir durante o processo. Ao passo
gue esse fenbmeno vai gerando cada vez mais seriedade e materialidade no
universo real, ele passa a receber outros nomes. A primeira demonstracao
disso é a linguagem: é um processo de metafora, onde 0s signos séo utilizados
para se referir a significados, tanto do universo real quanto do ludico,
significando sempre idéias sélidas. Cada palavra possui uma ideia por tras,
estando ela em qualquer um ou ambos 0s universos.

A segunda demonstracdo é o mito, mais um tipo de metafora. Ao
exercé-la, o ser humano busca explicar os fenbmenos da natureza (que
acontecem no universo real) com conceitos préprios e elaborados tal como as
proprias palavras, dentro de um contexto cultural proprio, e porventura com
alguma licdo envolvida: O universo ladico abriga esses conceitos complexos
num faz-de-conta préprio, onde os fendmenos naturais funcionam de acordo
com a explicagao fornecida pelo mito. “Em todas as caprichosas invengdes da
mitologia, h4 um espirito fantasista que joga no extremo limite entre a
brincadeira e a seriedade” (HUIZINGA, 2000, p. 7-8).

Existindo a linguagem e o mito, passamos para a proxima etapa no
desenvolvimento da cultura humana baseada no jogo. Criar o mito significa
criar uma narrativa, utilizar a linguagem para explicar os fendmenos naturais

gue nos rodeiam. Isso implica na criagdo de personagens misticos e
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sobrenaturais que, com seus poderes, exercem os fendbmenos referentes. Esse
personagem pode estar em um universo diferente, mas continua a exercer
constantemente seu poder no universo real. Se pudermos homenagea-lo,
agrada-lo ou prestar tributo de alguma forma, é certo que poderemos ter a
ajuda do ser mistico na préxima cacada, colheita, ou que a proxima geracao
seja de homens e mulheres saudaveis. Com base nessa crenca, o culto nasce

no despertar da humanidade.

Num passado remoto, segundo Frobenius, os homens comecgaram
por tomar consciéncia dos fendbmenos do mundo vegetal e animal sé
depois, adquirindo as idéias de tempo e espaco, dos meses e das
estacdes,do percurso do sol e da lua. Passaram depois a representar
esta grande ordem da existéncia em cerimbnias sagradas, nas quais
e através das quais realizavam de novo, ou "recriavam”, 0s
acontecimentos representados, contribuindo assim para a
preservacdo da ordem césmica. E hd mais. As formas desse jogo
litdrgico deram origem & ordem da propria comunidade, as
instituicbes politicas primitivas. O rei é o sol, e seu reinado é a
imagem do curso do sol. Durante toda sua vida o rei desempenha o
papel do sol, e no final sofre 0 mesmo destino que o sol: deve ser
morto,de forma ritual, por seu préprio povo. (HUIZINGA, 2000, p. 15)

Esse tipo de cerimbnia implica também no conceito de magia utilizado
por Amaral (1996, p. 30), que diz que ela é a comunicacdo entre duas
realidades diferentes. Ou seja, todo e qualquer processo de jogo implica num
processo magico. Por via de mao-dupla: processos magicos sdo jogos, e
processos ludicos sdo magia. Esse tipo de magia se torna mais clara quando
recebem nomes diferentes, como ritual ou religido. Huizinga explicita o jogo

como sendo o elemento antecedente do rito:
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Diriamos, entdo, que, na sociedade primitiva, verifica-se a presenca
do jogo, tal como nas criancas e nos animais, e que, desde a origem,
nele se verificam todas as caracteristicas lidicas: ordem, tens&o,
movimento, mudanc¢a, solenidade, ritmo, entusiasmo. S6 em fase
mais tardia da sociedade o jogo se encontra associado a expressao
de alguma coisa, nomeadamente aquilo a que podemos chamar
"vida" ou "natureza". O que era jogo desprovido de expressao verbal
adquire agora uma forma poética. Na forma e na fungéo do jogo, que
em si mesmo € uma entidade independente desprovida de sentido e
de racionalidade, a consciéncia que o homem tem de estar integrado
numa ordem cosmica encontra sua expressao primeira, mais alta e
mais sagrada. Pouco a pouco, o jogo vai adquirindo a significacdo de
ato sagrado. O culto vem-se juntar ao jogo; foi este, contudo, o fato
inicial. (HUIZINGA, 2000, p. 17)

Esse processo é corroborado por outros autores da area do teatro.
Richard Courtney (2010, p. 160) diz que “o teatro na comunidade primitiva tem
funcao socioldgica, psicolégica e religiosa (magica)’. Embora nao seja sabido
se 0s humanos primitivos tinham ou n&o uma nocéo clara dos dois mundos do
jogo, ndo creio que seja possivel separar teatro e religido nessa fase da
histéria da humanidade. Assim, digo que o teatro e a religido eram o mesmo,
pois 0 que entendemos como teatro hoje era o ato religioso da época. Desse

ato religioso surgem as demais ramificacdes artisticas:

O teatro é a mais velha de todas as artes — a representagdo, como
movimento dangado, personificando um espirito, um animal ou um
homem. Dai vem a danca (0 movimento quando atuando), a musica
(0o acompanhamento a atuacdo), e a arte [visual] (a ilustracdo da
atuacao). [...] As origens dramaticas, porém, estdo intrincadamente
vinculadas a religido e a crenga, a magia e aos ritos magicos, que
deram as atividades dramaticas seu proposito. (COURTNEY, 2010, p.
162)

A representacgdo citada € um jogo, como é a metéafora. O ato de imitar a
acdo de um animal, ser humano, ou espirito, acaba sendo uma forma de
retroalimentacdo do esquema metaférico supracitado: os jogos de palavras. Se
0 surgimento da comunicacdo € criar simbolos para significados, e o mito é
usar esses simbolos para explicar o funcionamento do universo real (ou seja, 0
mundo dos significados), a representacdo do mito é a transcricdo desses
simbolos para a linguagem fisico-corporal, em forma de danca — coreografia.

Assim, temos:
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Figura 2 — Grafico de conceitos relacionando elementos que ligam o universo real e o ludico.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Os rituais sdo a magia da religidao primitiva. Courtney nos diz novamente
como isso funcionava: Por meio da danca, mimese e objetos magicos, o
homem buscava influenciar na natureza, utilizando parte do seu poder em sua
magia, ou seja, 0s objetos magicos, que eram mascaras e figurinos feitos a
partir da pele de animais (para influenciar na caca), cascas de arvores (cuja

madeira estava ligada ao poder da prépria terra), lancas feitas de 0ssos, etc.

O homem tentava, através dos ritos, assumir a fertilidade dos animais
e plantas, o poder do trovdo e das montanhas. A obsessao era parte
essencial do processo: em uma dancga frenética, selvagem, o homem
sentia-se efetivamente transformado em um “espirito”, com todo o
poder que isso significava. O processo era ajudado pelos primitivos
instrumentos de percussdo, cantos sem nexo, o hipnético ritmo do

movimento e a mascara. (COURTNEY, 2010, p. 163)

Nascem, ao mesmo tempo, como foi supracitado, a mdusica, que
acompanha o rito, e a danca, que é a sequéncia coreografica do rito. Tais
marcacdes de musica e danca eram vitais para o processo, pois, além de
participarem do processo hipndtico, também eram associadas ao objetivo do
processo. Assim, musicas e dancas eram associadas a diferentes rituais, e um

ritual ndo teria 0 mesmo efeito de outro. Com isso, podemos concluir que o
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RPG e o teatro possuem ndo s6 um ponto de partida em comum, mas também
varios de seus conceitos estdo interligados. Chegamos agora ao ponto

principal: A viabilidade da mascara como parte do RPG de mesa.

O RPG de palco: A possibilidade das formas animadas no RPG

O que nos embasa nesta possibilidade? Bem, acima foi argumentado
gue o teatro e 0 RPG possuem um ponto em comum, e tem sua origem no
jogo. O RPG possui em si aspectos das categorias de jogo agon'! e alea'?, que
foram herdados dos jogos de guerra. A categoria mimicry'® ndo foi herdada,
mas acrescida a ele com o aspecto fantastico: nesse ponto, se torna
extremamente semelhante a jogos de faz-de-conta, com um alto grau de
interpretacdo de papéis, criagdo de personagens e constru¢do de mundo e de
enredo.

Um outro aspecto semelhante é a relacdo entre os mundos, ou seja,
tanto o RPG de mesa quanto o teatro possuem o carater magico, e este €
mostrado de diversas formas. No jogo, 0 jogador possui a ficha de
personagem, que representa seu personagem, atuara de forma ludica e
improvisada para interpreta-lo, utilizando sempre a ficha para guia-lo, pois la
esta a histéria do personagem, suas caracteristicas fisicas, psicoldgicas, tracos
diversos, entre outros. No teatro, o performer precisa dominar ou criar um
arcabouco de técnicas que servem para contar a histéria do personagem que
ele esta ligado. Em termos ritualisticos, sua técnica € uma forma de evocacao
de um personagem que estd no universo ludico, e que os espectadores
testemunham gracas ao seu grau de habilidade. Ademais, ele conta com varios

dispositivos que o ajudam a contar a historia: figurino, caracterizacao,

11 Agon se refere a uma categoria dos jogos como elencada por Roger Caillois (1990, p.32). Refere-se
principalmente a jogos onde h4 combate de habilidades sob circunstancias iguais para os participantes. O
jogo de guerra classico se encaixa nisso, como 0 xadrez; mas também as lutas, os esportes com bola, etc.
O que define o vencedor é a habilidade dos jogadores. No caso do RPG de mesa, ndo ha competigdo, mas
a habilidade dos jogadores define a vitdéria comum no enredo.

12 Alea ¢ a categoria de jogos que lida com a sorte, ou seja, a vitoria é definida por certa aleatoriedade.
Entram ai os jogos de azar, jogos de dados, tudo em que a vitoria ndo depende apenas da habilidade do
jogador.

13 A categoria mimicry se refere a jogos de faz-de-conta, onde ha qualquer nivel de interpretagdo de
papéis. O teatro possui uma grande porcentagem de mimicry e é seu aspecto principal, mas também
apresenta as outras trés categorias, incluindo a ilinx, que ndo sera abordada neste trabalho.
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sonoplastia, iluminacao, cenografia, entre outros. Do ponto de vista ritualistico,
Isso sdo elementos do ritual que ligam os atores aos personagens que eles
evocam.

Atores evocam personagens, jogadores evocam personagens. O mestre
de mesa cria o0 enredo e julga resultados de acfes de personagens, tal como o
diretor cria a sua encenacéao, e esboca o cenério, o som, a luz, e orienta a agédo
dos atores. O diretor também pode ter escrito a peca que ira encenar, ou usar a
de outro autor, tal qual o mestre de mesa pode jogar a campanha de outro
autor e exercer apenas a funcédo de arbitro. As duas formas contam historias
onde pessoas reais evocam personagens. O RPG-de-mesa possui em si a
capacidade de ser espetacularizado. Proponho isso de forma teatral, com o
RPG de palco.

O RPG de palco €, necessariamente, uma campanha de RPG encenada
em um ambiente teatral. Neste cenario, h4 dois personagens que séao
encenados pelo ator: o seu préprio jogador, que pode ser ele mesmo ou uma
criacdo; e o personagem fantastico, do universo ludico, que estad atuando

dentro do universo do RPG. Segue entéo a seguinte relagéo:

Ator-jogador — Personagem-jogador — Personagem fantastico

O objetivo desta separacdo é mostrar que um universo influencia no
outro. Como um RPG de mesa € uma atividade social, € passivel de ser
cenario para relacfes entre pessoas, que podem ser de amizade, 6dio, amor,
unido, discordia, etc., e esse sdo temas comuns no teatro. No RPG, tal como
no teatro, uma relacdo acirrada entre dois atores pode ocasionar numa forma
diferente de atuar entre 0s personagens, e uma relacéo entre 0s personagens
ja presente no texto teatral pode ocasionar no desenvolvimento de uma relagcéo
entre os atores que os interpretam. A divisdo entre esses mundos, e ter os dois
presentes no RPG de palco significa querer contar essas historias e mostrar
suas implica¢cdes dentro delas mesmas.

Aqui surge um problema. Sempre que um ator precisa interpretar mais
de um personagem em um curto espaco de tempo, € trabalho dos dispositivos

cénicos e narrativos facilitar que o ator troque ou flutue entre seus
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personagens. O ator-jogador de RPG tem, no minimo, dois personagens: ele
mesmo como jogador e seu personagem fantastico. Como seu personagem
fantastico, ele faz as acdes heroicas, mas precisa do personagem-jogador para
gue converse com o0 mestre sobre o resultado da acdo, o que ocasiona nhuma
pausa. Essa pausa, como foi abordada acima, interrompe a acédo, e isso é
inviavel no palco. O mestre de mesa, por sua vez, tem tantos personagens
guanto necessario para contar a sua historia, e muitas vezes deve interpreta-
los a0 mesmo tempo, além de também resolver resultados de dados, narracao
de mundo, etc.. No RPG de mesa, temos miniaturas e fichas. O que teriamos
no RPG de palco?

Entram as formas animadas. A qualidade da mascara para ligar dois
universos, e por consequéncia, um sentido real ou aparente, e um ludico e néo-
aparente, foi comprovada pelo seu uso durante os anos de histéria da
humanidade. O material do qual é feita pode ter ligacdo com o espirito a ser
evocado, seu desenho pode referenciar a entidade o objeto em si é moldavel e
pode mostrar mudancas na aparéncia e na psique de um personagem: as

possibilidades s&o imensas. Isso é dito de forma concisa por Amaral.

A mascara ritual ndo é um objeto qualquer. Tem um sentido sagrado,
é um objeto sagrado. A mascara ritual encerra em si forcas. E uma
transferéncia de energias. Nos rituais as mascaras tém uma funcao,
estdo ligadas a a¢bes, acbes essenciais. Tém também um sentido de
mutacdo, metamorfose. Por isso é tdo necesséaria nos rituais de
iniciacdo onde o individuo morre como crianga e renasce como
adulto. A mascara ritual transcende. Da vida a um ser divino. E uma
simulagdo de poderes divinos. Concretiza conceitos abstratos.
Confere uma qualidade espiritual ao homem. Representa o espirito
dos mortos e dos animais. Ao representar um determinado animal, a
mascara transfere qualidades e poderes desse animal. Quando
esculpida em madeira as qualidades sagradas das arvores
impregnam a mascara, e se transferem depois aos seus portadores.
(AMARAL, 1996, p. 31)

Utilizar a mascara como uma ponte entre o personagem-jogador e o
personagem fantastico é prestar uma homenagem ao poder que a mascara
teve durante toda a histéria da humanidade. O ator sem a mascara € o
personagem-jogador, mesmo que seu figurino seja referente ao personagem-

fantastico: sem a mascara ele fala com o mestre, com 0s outros jogadores,
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referencia-se aos aspectos do jogo, a plateia, ao iluminador e sonoplasta: ele
sabe que esta em uma encenagdo e em um jogo, e usa isso para atuar como
seu personagem fantastico, resolver rolagens de dados, discutir sobre erros
dentro do jogo, enfim, contar sua histéria, sem que acontecam pausas. Ao
colocar a mascara, ele volta ao personagem fantastico: tudo ao seu redor € o
mundo fantastico onde vive, e ele agora é o herdi de sua jornada. Outra historia
€ contada. Como dito acima, a mascara do personagem-fantastico deve sofrer
alteracdes durante a encenagdo, pois ele participa de batalhas que podem
mata-lo, de experiéncias paranormais, ele pode adquirir grandes poderes que
mudam sua forma. A plasticidade da mascara se torna também um elemento
narrativo, e sua facil colocagéo e remocao facilita o transito entre personagens.

Para o mestre de palco, outras formas animadas: Apesar de poder
também usar a mascara, necessitaria de varias para seus Varios personagens.
Porém, semelhante ao mestre de mesa, pode usar objetos de formatos e
tamanhos variados para seus personagens. Aqui, também surge a
possibilidade do boneco: para multiplos personagens que muitas vezes sao
caricatos, de uso rapido e objetivo, a facilidade no processo de feitura do
boneco de dedo aparece como um dispositivo a ser usado. Ele também
interpreta personagens de tamanho colossal: dragdes, tarrasques, orques,
devoradores-de-mentes, podem ser facilmente atingidos com o efeito técnico
da sombra, que faria com que os personagens demonstrassem sua estatura
em cena. Para uma solucédo mais cara e elaborada, o boneco gigante também
aparece como opcdo (jA que monstros possuem um tempo maior de

interpretacao).
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Figura 3 — Prot6tipos de mascaras elaboradas para teste em RPG de mesa.
Foto: Ricardo Vinicius de Carvalho Delgado

Uma consideragéo final

Este artigo buscou embasar um conceito chamado RPG de palco: a
traducdo do RPG de mesa para o palco teatral, que usa as formas animadas
como metéforas, da mesma forma que o RPG de mesa usa seus objetos,
fichas e miniaturas. As mascaras sdo o que liga o personagem-jogador ao
personagem-fantastico, assim como o mestre pode utilizar todas as formas
necessarias para o objetivo desejado. Esse conceito parte principalmente do
conhecimento sobre o ponto de partida em comum do teatro e do RPG de
mesa, ou seja, o conceito de jogo como ensinado por Huizinga, e sua presenca
no mundo primitivo como origem de todas as atividades humanas, incluindo o
jogo de guerra, que origina o formato do RPG de mesa; e do jogo de

interpretagéo, que origina o teatro e 0 aspecto interpretativo do RPG de mesa.
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A criacdo do RPG de palco se torna uma concluséao obvia da semelhanca entre
as linguagens, mas que nao foi atingida ainda. Com a aplicacdo das formas
animadas, essa nova linguagem esta ao alcance das maos, porque, como diz
Amaral (2018, p. 23)

O teatro de animacdo mostra 0 avesso, 0 inverso, das coisas. Com
elementos materiais, o imaginario € mais bem representado. Através
de rostos rigidos (de madeira, pano ou papel) em movimento, a
versatilidade da vida melhor se mostra. Mas, ndo se deve fazer de
objetos, formas ou bonecos, simples réplicas do homem, mas, sim,
expressar com eles, a ndo-realidade, o ndo-ser-sendo. Nao-realidade
ou ndo-ser-sendo é ir além da realidade.
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	uma atividade ou ocupação voluntária exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaço, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão e d...
	Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, é impossível que tenha seu fundamento em qualquer elemento racional, pois nesse caso, limitar-se-ia à humanidade. A existência do jogo não está ligada a qualquer grau determinado de civiliza...
	Na comunicação quotidiana o que acontece permanece no nível do aparente, e no teatro, como na arte, o aparente é apenas simbólico, pois há sempre algo além do que se vê. É a ideia. São conceitos abstratos. É o invisível-intuído, tornado visível atravé...
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