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Live action, um jogo entre as
narrativas orais e o teatro:

uma reflexdo sobre a relagdo entre pessoa e personagem em uma

perspectiva antropoldgica

Ana Leticia de Fiori e Marcos Vinicius Malheiros Moraes

Relatério de pesquisa’

Quanto mais “aventureira” uma aventura,

quanto mais realiza plenamente sua idéia,

mais onirica ela torna-se em nossa memoria.

Ela se move freqiientemente para tdo longe do
centro de nosso ego e o percurso de nossa vida
que o ego guia e organiza que nés podemos
pensar

nela como algo experenciado por outra pessoa.
Simmel, “O Aventureiro”

Como resposta ao meio ambiente, os Membros
desenvolveram uma sociedade complexa, que
existe as escondidas. Idade, cl3, seita, senhor,
poder, influéncia e muitos outros aspectos da
nio-vida transformam os vampiros no que eles
sdo. Faz parte da existéncia de qualquer Membro
integrar as inimeras castas sociais que permeiam
a sociedade vampirica. Ao criar obrigacdes para
eles mesmos e cumpri-las, independentemente do
qudo artificiais elas sejam, os Membros procuram
escapar na Besta que os corrdi por dentro.
Vampiro: A Méscara é de fato ambiguo. Os
vampiros nio se escondem apenas dos mortais,
mas também de si mesmos, fingindo que nio sdo
os horrores em que realmente se transformaram.
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Mark Hein Hagen, “Vampiro: A Mascara”

Durante quatro meses, dentro da proposta de pesquisa do curso Pesquisa de Campo em
Antropologia, investigamos uma prética cultural de lazer que integra elementos de
narrativa oral, performance e jogo e que vem ganhando adeptos pelo mundo desde a
sua criagdo em 1974, os Roleplaying Games (RPG) e mais especificamente, uma
modalidade cujo ethos se aproxima do teatro de Brecht e do fenémeno liminéide de
Victor Turner, os live actions.

Trabalhos anteriores abordaram o mesmo objeto sob outros dngulos e com outros
objetivos, como o de Andréa Pavio, pedagoga que busca em sua tese a formagio dos
mestres de RPG enquanto leitores e escritores (Pavdo, 2000), de S6nia Rodrigues,
educadora que analisa o RPG como produto da industria cultural e sua aplicabilidade na
Pedagogia da Imaginagdo de talo Calvino (Rodrigues, 2004) e o de Melissa Pimenta, que
elaborou uma caracteriza¢io do universo do RPG e dos jogadores, os “rpgistas”, da
cidade de Sdo Paulo.

Nenhum desses trabalhos responde como se da a dindmica entre pessoa e personagem
durante a performance cultural do live action. Nossa proposta é analisa-la aproximando
os conceitos de jogo de Johan Huizinga, fendmeno limindide de Victor Turner, nogdo de
pessoa, de Marcel Mauss, narrador de Walter Benjamin e aventureiro de Georg Simmel.

0 jogo é um elemento anterior a cultura, um elemento que denuncia o carater supra-
légico da natureza humana, pois também os animais jogam. Mas como seres
conscientes, percebemos o jogo em sua funcio significante, que coloca coisas em jogo. O
jogador luta por alguma coisa ou representa algo, de maneira que o jogo permeia
diversas atividades humanas, do direito a poesia, da guerra a religido (Huizinga, 1993).

0 jogo é uma atividade livre, desinteressada, socializadora, conscientemente tomada
como “ndo-séria” e “evadida da vida real”, mas capaz de estabelecer, através do
consenso de seus participantes, uma ordem e elementos de tensdo e solugio que pdem
os jogadores a prova na delimitagdo espago-temporal que o jogo cria (id, ibid, p. 8). O
jogo é um momento de liminaridade, que em nossa sociedade é um momento nio
global, é facultativo, é limindide. Como Victor Turner nos diz “a liminaridade, o periodo
de reclusdo, é uma fase que conduz peculiarmente as invengdes lddicas” (Turner, 1982,
p. 31-32).
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Nas sociedades industriais temos em separado momentos de lazer e trabalho, de
maneira andloga a que jogo (e brincadeira) se opde a seriedade, pois trabalho é objetivo
e brincadeira é subjetiva, é o “faz-de-conta” onde os significados e simbolos sio
livremente combinados. O lazer é ndo-trabalho, tempo livre e liberdade para criar
realidades autébnomas e com elas brincar (cf. id, ibid, p. 34-35). Ndo obstante, no jogo
pode haver extrema seriedade, o “contraste entre jogo e seriedade nio é decisivo nem
imutdvel” (Huizinga, 1993, p. 8). Como um elemento da cultura, o jogo é um fator

cultural da vida, diametralmente oposto a seriedade, mas que nio a exclui.

A relagdo entre trabalho e lazer é de interacdo, pois a divisdo do trabalho e sua
organizagio afetaram os estilos de lazer, o momento no qual, para Marx, o homem
vivencia sua humanidade.

Dentro do lazer, jogos sdo representagdes. Identifica-se, repete-se e reapresenta-se.
Equilibrando-se como num ritual, a crenca e a consciéncia de “faz-de-conta”, nos
limites espago-temporais do jogo se cria uma identidade entre duas coisas de naturezas
diferentes, o jogador se torna personagem. E, dentre todos os jogos produzidos pela
nossa sociedade pds-industrial, ndo hd nenhum em que essa caracteristica seja tdo
visivel quanto o RPG.

O RPG foi criado em 1974 nos Estados Unidos com a publicacio do jogo Dungeons
&Dragons, derivado dos war games, com exércitos de miniatura. O Dungeons & Dragons
era diferente de seus predecessores porque permitia que no mesmo cendrio de fantasia
medieval se pudesse controlar um heréi individual, a personagem. A partir dai, o que
era um jogo de estratégia se transformou num Roleplaying Game (RPG), ou Jogo de
Interpretacdo de Papéis. No RPG cada jogador interpreta uma personagem que (na
maior parte dos casos) ele mesmo criou e pode controlar, interagindo através de suas
agdes? com outras personagens de outros jogadores e com um universo e aventuras
imagindrios criados pelo mestre?, o narrador principal e o tnico jogador a nio ter uma
personagem especifica. Em cada seqiiéncia de aventuras inter-relacionadas (uma
campanha ou cronica) se joga com uma personagem diferente, sendo possivel ser em
um dia um guerreiro ando, noutro um pirata fenicio, noutro um monge, noutro um
vampiro. O RPG é um jogo, um mecanismo de produzir narrativas orais e um momento
de personificagdo e suspensdo de papéis. As narrativas sdo as mais diversas possiveis,
mas geralmente envolvem uma missdo (quest) que as personagens, personificadas pelos
jogadores - ndo sempre herdis cheios de virtudes, podem também se tratar de humanos
comuns, anti-heréis ou mesmo vildes -, terdo de cumprir, passando por momentos de
suspense, a¢io, terror, comédia e drama.

O RPG é uma modalidade de lazer coletiva. Seus jogadores se retinem para viver e
contar uma histéria em conjunto. Esse cardter gregirio se reflete na orientagio da
trama criada e na construgio das personagens, criadas normalmente em torno de tipos
fornecidos pelos manuais de RPG. Cada personagem possui atributos, qualidades,
vantagens e defeitos, e estes se complementam, ou seja, cada personagem, por suas
caracteristicas, preenche certas lacunas dos outros e do grupo. Tais tipos sdo oferecidos
independentemente da inclinagdo competitiva ou cooperativa da aventura. Cada tipo de
personagem é mais apto para certos feitos e deficiente em outros, que sio especialidade
dos outros tipos oferecidos pelo RPG.

As fontes mais diversas servem como inspiracdo e repertério para aventuras e
personagens de RPG - livros, filmes, gibis, musicas, o préprio contexto social e familiar

3

dos jogadores e mestres. O jogo é enriquecido e configurado pelas experiéncias e

Ponto Urbe, 12007



Live action, um jogo entre as narrativas orais e o teatro:

preferéncias dos jogadores, que apesar de serem predominantemente jovens, tém um
perfil bastante variado. Diferentes classes sociais; homens e mulheres; brancos e
negros; estudantes, profissionais e desempregados; pessoas escolarizadas e gente que
abandonou os estudos; todos se sentam em volta de uma mesa dispostos a gastar
regularmente algumas horas a contar estérias. As hierarquias das relagGes pessoais
cotidianas sdo dissolvidas em communitas (Turner, 1982) e através da diferenca das
personagens que se complementam se estabelece uma igualdade entre os jogadores,
que formam um grupo de jogo. As personagens funcionam como as fantasias de
carnaval de Da Matta, que ao invés de individualizarem e segregarem papéis (como o
fazem as fardas militares) sincretizam as experiéncias dos jogadores com as
personagens, criando coesdo em sua prépria polissemia (Da Matta, 1979, p 47-49).

Dois aspectos compdem a estrutura de um RPG: cendrio e sistema de regras. Os cendrios
sdo os universos ficcionais onde se desenrolam as aventuras, podendo ser semelhantes
ao mundo real, no presente, passado ou futuro, ou de concepgdo alienigena. O sistema
de regras descreve a mecinica de cada jogo, sua ordem e leis. As regras determinam
mecanismos de criacdo de personagens e situagdes em que terdo lugar os fatores
aleatdrios do jogo, como os lances onde as personagens terdo suas agles testadas por
uma rolagem de dados, um sorteio de cartas de baralho ou uma disputa de pedra-papel-
tesoura* com o mestre. Cendrios e sistemas vém descritos por manuais de RPG, livros
bésicos e suplementos, mas podem ser criados pelos préprios jogadores, uma pratica
comum apds uma certa experiéncia de jogo.

Do mesmo modo que a estrutura do RPG, a dinimica do jogo pode ser dividida em dois
momentos, cuja terminologia usual é emprestada do teatro: O on - quando a acdo das
personagens é vivenciada e, histéria flui e o mestre descreve o cenério e narra o
desenrolar dos acontecimentos; e o off- quando se processa a mecanica do jogo. A voz
que af soa € a dos jogadores, os dados sdo langados para determinar o sucesso das a¢Ges
das personagens com base em suas caracteristicas. Off também é o momento em que
nio se joga, quando se pode rir e comentar a partida e toda a vida “real” dos jogadores.
H4 momentos em que on e off se misturam, momentos subversivos apelidados

jocosamente de onff.

Com o desenvolvimento e a diversificagdo dos RPGs (que contam hoje com uma
infinidade de titulos langados) surgiu o live action ou agdo ao vivo, onde ao invés de se
jogar em volta de uma mesa narrando suas agdes, os jogadores agem ao representar
seus papéis. Os live actions normalmente exigem preparativos especiais, como a
caracterizacdo dos jogadores como suas personagens, a reserva de um lugar isolado e a
observacio de regras préprias. Por isso seu grupo tende a ter uma estrutura maior e
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mais rigida que um grupo de

Optamos pela observacdo do live action, portanto, por ser uma modalidade onde a
performance é total, e a imagem da pessoa e da personagem se confundem no mesmo
individuo, e além da importancia tedrica percebemos a importéincia social de que se
reveste esta pesquisa como modo de tornar compreensivel para os ndo-praticantes
desta atividade ludica as suas caracteristicas fundamentais. Neste momento, a
compreensio torna-se uma ferramenta para lidar com o preconceito, que na cidade de
Vila Velha - ES resultou na lei municipal n®3.909/02. Esta lei proibe a comercializagao
em lojas da cidade de livros, revistas, acessérios de RPG e Card Games. Para os
defensores da medida o jogo traria problemas para a formagdo dos jovens e incitaria a
violéncia.

A partir de nossa questdo sobre as relagBes entre personagem e pessoa no live action,
uma modalidade com mais elementos teatrais do RPG, percebemos que esta apresenta
uma dupla importancia: (12) amplia o horizonte tedrico da disciplina, que tdo pouco
produziu sobre este objeto empirico especifico e (22) proporciona a sociedade uma
compreensdo sobre o mesmo, fazendo esta possivelmente reavaliar e suspender as
pressdes exercidas sobre os praticantes do jogo. Pois, a relagdo entre personagem e
pessoa é precisamente a que permite avaliar o impacto do RPG e live action sobre a
formacdo dos jovens e sobre o potencial do jogo para incitar a violéncia.

Quadro de referéncias

Referéncias tedricas

No fundamental o sistema tedrico proposto como hipétese de trabalho mostrou-se
adequado, de modo que a realiza¢do da etnografia nos permitiu refinar determinadas
proposicdes e problematizar outras. Assim, podemos indicar que estamos diante mais
do acréscimo do que do abandono de referéncias. Por isso, tomaremos a liberdade de
reproduzir na integra as reflexdes tedricas tal como foram expostas no projeto e apenas
acrescentar reflexdes tedricas que se mostraram relevantes no decorrer do trabalho de
campo.

O que torna complexo e interessante analiticamente o live action é o carater sempre
duplo de seus participantes, pois estes sdo narradores e ouvintes, personagens e
pessoas, espetaculo e platéia. Temos na pessoa uma representagdo do “eu” vélida para
os processos sécio-culturais cotidianos (Goffman, 1985) enquanto a personagem é uma
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representacio momentinea e fundamental para o desenvolvimento de uma
performance especifica (Turner, 1988). Do acima exposto, empreendemos duas
reflexdes fundamentais para esta pesquisa: a primeira, que nesta a pessoa sera
entendida como uma representacgdo (ou categoria do espirito), cuja acep¢do ocidental
moderna possui um desenvolvimento histérico particular (Mauss, 2004) e, a segunda, o
conceito de performance como processos sécio-culturais que se desenvolvem em
momentos e espagos distanciados da vida cotidiana, operando com voz reflexiva e no
modo subjuntivo, indicando suposicio, desejo, hipdtese, possibilidade, experimentagio,
etc. O conceito de performance é importante, pois indica a existéncia de “espelhos
madgicos” (magic mirrors), que interpretam e refletem tudo aquilo que incide sobre eles,
em um jogo (ou brincadeira) com potencial de cria¢io e transformagao (Turner, 1988 p.
24-25).

Desse modo, a relacdo que esperamos encontrar entre pessoa e personagem possui uma
forma reflexiva e reciproca, o que revelaria o potencial criativo do jogo, ao promover a
realizagdo de agBes simbdlicas. Tais a¢des compreendidas como agbes por meio de
simbolos em um contexto significativo especifico (Geertz, 1978) e como agdo que pode,
eventualmente, engendrar novos simbolos (Turner, 1982).

0 jogo de live action, objeto teérico e empirico que buscamos compreender, combina no
seu desenvolvimento elementos das narrativas orais e das performances teatrais,
enquanto seus participantes possuem elementos que os aproximam com diferentes
matizes do narrador, do aventureiro e do ator, que serdo definidos teoricamente
adiante.

A narrativa surge como nosso fio condutor, pois é o conceito que nos permite pensar as
conexdes especificas, que observamos no live action, entre os demais conceitos. A
narrativa estd ligada a “faculdade humana de intercambiar experiéncias” (Benjamin,
1985b, p. 198), nela deve-se “evitar explicacdo” e “o extraordindrio e o miraculoso sdo
narrados com a maior exatiddo, mas o contexto psicoldgico da agdo nio é imposto ao
leitor”, pois “ele é livre para interpretar a histéria como quiser, e com isso o episédio
narrado atinge uma amplitude que néo existe na informagdo” (Benjamin, 1985b, p.203).

Ao nio ser explicada, a narrativa atinge amplitudes de significado que, no live action,
convertem-se em grande numero de possibilidades para a representacio da
personagem, que (re)age simbolicamente e interpreta as experiéncias significativas que
a narrativa busca intercambiar. Outro fator que permite esta amplitude a narrativa é
esta ndo esmiugar as sutilezas psicoldgicas, permitindo, novamente, a representagio, a
interpretagdo e o jogo entre pessoa e personagem.

Enquanto pratica a narrativa é coletiva e artesanal - coletiva, pois grande nimero de
pessoas contribui, através das eras, para a sua elaboragio; e, artesanal, pois constitui
um produto dnico, que traz consigo particularidades do narrador (Benjamin, 1985b). O
live action é uma pratica coletiva, onde um grupo realiza um esforgo para contar uma
histéria, e unica, trazendo consigo particularidades de todos os envolvidos em sua
elaboracido e marcando de maneiras diversas a estes.

0 modo especifico como o live action marca cada um dos envolvidos em sua elaboragio
constitui o elemento fundamental da relagio estabelecida entre pessoa e personagem,
pois temos diante de nds a interpretacdo e o envolvimento com o narrado e, implicito
nisto tudo, o intercAmbio de experiéncias.
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O participante do live action é deslocado para fora e distante do fluxo habitual da vida
(na personagem) e encontra-se, simultaneamente, com os motivos mais profundos da
mesma (no individuo), deste modo constitui-se a aventura (Simmel, 1971), que pode
refletir sobre e mesmo alterar, embora mais raramente, o fluxo habitual da vida (a
pessoa). Trata-se de um movimento reciproco e reflexivo entre a personagem e a pessoa
passando pelo individuo, fundo psiquico comum de ambas. De outra maneira, grosso
modo, a experiéncia da personagem intercambia-se com aquela da pessoa.

As potencialidades criativas do jogo sio fundamentais para compreender estes
movimentos, pois, como sugere Huizinga (1996), o jogo deve ser tratado como elemento
da cultura e ndo na cultura, pois, compreendido desta forma ele torna-se criador e
reflexivo em relagdo a cultura. Portanto, uma distingdo conceitual fundamental é a
daquele que joga, o ator. Interessa-nos aqui a agdo simbdlica que este executa e 0 modo
como os simbolos sdo utilizados para a comunicagéo e a reflexdo na performance.

O ator combina a continuidade da narrativa, pela manipulagdo e transmissdo da
experiéncia, com o envolvimento do aventureiro, que liga esta experiéncia distante ao
mais intimo do sujeito: Unica forma de trazer a personagem a tona, de dar-lhe
vivacidade. Do uso da faculdade mimética, da capacidade de tornar-se o outro e de
representar (Benjamin, 1985a, p. 108) (Aristételes, 1987, p. 203), resulta esta
aproximagdo entre personagens e individuos, das experiéncias mais distantes com as
motiva¢des mais intimas (Simmel, 1971 p. 198).

O ator opera as transi¢des e revela, no momento da suspensdo de papéis, o que ha de
personagem na pessoa e de pessoa na personagem. No live action, este momento que
suspende a narrativa, causa assombro e riso é o da transicdo entre on e off. Faz-se
necessaria uma descrigdo etnogréfica e uma reflexdo tedrica sobre este momento.

0 on ocorre quando a narrativa esta fluindo e todos interpretam suas personagens. O off
representa a descontinuidade da narrativa, mas ainda localiza-se no interior da mesma.
Ele é manejado pelos narradores, que se diferenciam dos demais jogadores justamente
por ter certo controle do desenvolvimento da trama: (1) para julgar agdes de
personagens (utilizando as regras) para organizar a narrativa, (2) para fornecer plots:
“ganchos” para orientar os jogadores, embora (a) segui-los seja opcional e (b) estes
permitam vérias possibilidades de acdo, ao ndo indicarem o modo como devem ser
aproveitados. Mas, o off também é invocado pelos jogadores quando suspendem a
interpretacdo (1) para realizarem agdes a principio incompativeis com a personagem e
(2) para comentar - muitas vezes rindo - alguma situagdo ou personagem. Este ultimo
ponto é importante, pois, permite uma distingao entre o off dos narradores e aquele dos
jogadores. No off dos jogadores temos o ideal de teatro de Brecht: “O ideal de Brecht -
que gostava de conversar e fumar charutos - era um teatro em que o publico se sentisse
a vontade para fumar charutos ou fazer comentdrios com pessoas ao lado [de fato, no
off dos jogadores estes fumam, conversam e ddo risada]” (Dawsey, 1999 p.21 -
intercalagdo nossa). O off dos narradores visa, por meio de uma descontinuidade, dar
continuidade a narrativa e manter um “teatro de ilusdo”. O off dos jogadores aproxima
personagem e pessoa, o off dos narradores os distancia. O primeiro é a visdo metaférica
do teatro épico de Brecht e o segundo do teatro dramadtico tradicional (Dawsey, 1999). O
primeiro faz refletir sobre si, o segundo foca - e auxilia - na experiéncia de tornar-se o
outro.

Temos aqui um momento onde a narrativa e os papéis se suspendem, um momento de
profunda ambigiiidade e tensio, que define pela continuidade ou pelo término do jogo.
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Mas, o que nos interessa aqui, é ser o momento no qual personagem e pessoa estio mais
préximos, pois, na sua ambigiiidade caracteristica, estamos em algum ponto entre uma
e outra. O instante de assombro que pode ser gerado por este encontro é bastante fértil
para a reflexdo. Isto ndo implica que o esfor¢o dos narradores seja inttil, pois a situagdo
que permite este tipo de off depende da existéncia da narrativa para se realizar, ou seja,
apesar de suas diferencas o teatro épico de Brecht ainda é teatro.

Por fim, o interesse que esta metafora apresenta é sua utilizagdo para compreender
como a personagem ao se aproximar da pessoa, no off dos jogadores, produz um
assombro, fundamentalmente reflexivo e criativo, que possivelmente nio existiria caso
a invocagdo do off fosse monopélio do narrador.

Podemos indicar quatro reflexdes tedricas que foram acrescentadas: (1) a énfase maior
no jogo e na aventura, (2) a reflexdo sobre a luta por status e as formas draméticas que
podem assumir a luta politica, (3) a divisdo entre clds pensada como metéfora e reflexdo
da organizacdo social e (4) a nogio de sociabilidade.

A énfase no jogo e na aventura decorre das especificidades que o live action (ou o RPG de
maneira geral) apresenta em relacdo aos jogos (performances) teatrais e narrativas
orais; tal especificidade indicaque neste as personagens devem, necessariamente,
serem colocadas diante do acaso, sendo que a experiéncia significativa surge
precisamente por estas colocarem-se em risco: o drama e a aventura dependem disto.
O aventureiro, em uma palavra, trata o elemento incalculdvel na vida da maneira que nés
ordinariamente tratamos apenas aquilo que nés pensamos que é por definicdo calculdvel”
(Simmel, 1971, p.194 - traducgdo nossa). A aventura nio se desenrola sem este “risco,
que possibilita também a resolucdo de conflitos e o desenvolver da histéria. Neste
sentido, o acaso desempenha papel semelhante ao do segredo, pois os dois elementos
atuam para tornar as conseqiiéncias das agles imprevisiveis, permitindo a geragio e
elaboragdo de tensdes. Na auséncia de roteiro e diretor, o acaso e o segredo sio figuras
centrais no desenrolar da trama e, justamente por isso, esta escapa em sua totalidade
até aos narradores, apesar de seu poder de veto e a sua capacidade de indicar plots para
a mesma. Mas a aventura nio se resume a um jogar de dados; pelo contrario, a sorte é
um elemento indispensivel e temos, também, paralelamente, e como elemento
fundamental, os esfor¢os conscientes dos jogadores para obterem determinados
sucessos.

Se a especificidade do live action em relagdo ao teatro e as narrativas orais parece se
encontrar no seu carater de jogo e aventura. A especificidade do live action do Reftgio
dos Ventos® é que este gira em torno das intrigas sociais e lutas politicas por status,
uma luta intermindvel que talvez encontre paralelo apenas na descrigdo de Clifford
Geertz do Estado-teatro balinés (1991), no esplendor das ceriménias de Estado, e, de
modo um tanto menos requintado, nas brigas de galo balinesas (1978). O Estado-teatro
balinés nos faz compreender os aspectos simbélicos das ceriménias de Estado e como
estas, como forma de retérica e de devogdo, podem realgar a crenca de que o status é
tudo (Geertz,1991, p.131-132), numa espécie de teatro metafisico “concebido para
exprimir uma visdo da natureza fundamental da realidade e para, ao mesmo tempo,
moldar as condi¢des de vida existentes em consonéncia com esta realidade” (ibid. p.
134). Temos uma agdo simbdlica com amplas conseqiiéncias sobre o que é, por vezes,
compreendido ingenuamente como o “real” em oposi¢do ao “simbdlico”. A agdo social®
sempre se d4 em um contexto significativo, o que torna vazia a distin¢do entre agGes
sociais pragmadticas e simbdlicas.
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0 modo como esta obsessio balinesa pelo status encontra-se nas brigas de galos
apresenta um interesse adicional, pois, nesta temos uma “leitura balinesa da
experiéncia balinesa, uma estéria sobre eles que eles contam a si mesmos” (Geertz,
1978, p.209), uma interpretagdo, um comentdrio metassocial sobre a sociedade e a
cultura. As formas culturais expressivas, de modo metaférico, dizem alguma coisa sobre
algo. Sdo estdrias que sdo contadas, o que nos conduz ao ato de narrar as experiéncias
que contribuiria de modo decisivo para a reflexdo e que, como sementes com grande
potencial germinativo, poderiam engendrar agles pragmadticas e simbdlicas. O que é
freqiientemente esquecido entre os criticos do live action (e do RPG) é esta mediagido
existente na reflexividade e que separa em lados opostos, jogo e realidade, personagem
e pessoa, aventura e cotidiano, on e off,

E neste contexto que faz sentido pensarmos na divisao entre clds como uma analogia
entre séries homdlogas (Lévi-Strauss, 1976). Ou seja, as diferencas dos clas entre si sdo
analogas aquelas entre os grupos na sociedade, a prépria sociedade se constitui nas
relagBes reciprocas e complementares entre estes grupos e o jogo trata, com
freqiiéncia, destas relagGes. A tentativa de indicar uma certa confusio entre jogo e
realidade é andloga aquela, que se indicava como prépria do pensamento primitivo, da
indistingdo entre a ordem natural e a ordem cultural. Se o uso de animais totémicos
baseia-se no fato do uso metafdrico da ordem natural ser um bom ponto de partida para
pensar a organizagio social, o mesmo podemos dizer do jogo, que neste interpreta-se
uma sociedade de vampiros nio por se acreditar que se é um, mas porque estes, em suas
relagBes reciprocas e complementares entre si, sio um bom ponto de partida para
pensar.

A questdo da sociabilidade, este tiltimo aspecto sem ligacio aparente com os demais, é
algo que chamou a aten¢do como uma possibilidade a ser desenvolvida em outra
pesquisa e que seria prudente indicarmos a relevincia tedrica nesta pesquisa. As
relagGes estabelecidas nio se restringem aquelas entre personagens, as relagdes entre
as pessoas sdo significativas, o que observarmos é um grupo bastante heterogéneo,
constituido de pessoas que residem em diversos bairros e regides da cidade, encontrar-
se por motivos que transcendem os conteudos das praticas realizadas e voltam-se para
o ato da sociagdo em si mesma como um objetivo (Simmel, 1983). Ou seja, o objetivo,
por vezes, é estar junto e constituir uma experiéncia comum. Nestes momentos, a
questdo pode ser vista da perspectiva da sociabilidade e, entdo, veremos o conjunto de
préticas culturais interligadas ao live action (e ao RPG), mas isto seria tema de outra
pesquisa, tocaremos apenas levemente nele no decorrer do relatério que se segue apds
algumas reflexdes sobre os procedimentos metodoldgicos adotados em campo e a
questdo da insercio neste.

Procedimentos metodoldgicos

Ao nos propormos a estudar as relagBes entre pessoa e personagem na pratica de live
action, tornou-se obviamente necessdrio encontrar um grupo que o jogasse
regularmente, a fim de nos fornecer material etnografico suficiente nos quatro meses
da pesquisa. Embora seja dificil de tracar o cendrio do RPG no Brasil, por ser um jogo
que ndo exige mais do que um grupo de amigos, alguns dados e um manual de RPG que
pode ser adquirido em bancas de jornal, por sua prépria natureza coletiva e gregaria,
consideramos que o lugar apropriado para encontrar tal grupo (ou ao menos alguém
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que pudesse nos indic4-lo) em Sdo Paulo era um dos pedagos’ do RPG, o Centro Cultural
Sdo Paulo, situado na rua Vergueiro, n°. 1000.

As idas preliminares a campo nos revelaram a presenga de um grupo de live action que
nos pareceu ideal, o “Refigio dos Ventos”. A trama dos lives desenvolvidos pelo grupo é
ambientada no RPG “Vampiro, a Mdscara”®, cujos jogadores interpretam vampiros em
um mundo semelhante ao nosso, mas mais sombrio e fantastico: o “Mundo das Trevas”.
As regras sdo do sistema “Storyteller”, porém, devido ao fluxo do live action ser
diferente de o de um RPG normal, pelos fatos de a agdo ocorrer em tempo real; a
coordenacdo ser fragmentada (ndo hd um mestre de jogo onipresente); e os jogadores
nio estarem em volta de uma mesa onde rolagens de dados possam ser feitas, essas
regras sdo adaptadas para a modalidade live action pelo manual “Leis da Noite” e
ligeiramente alteradas pelo grupo.

40 Juntar-se ao grupo é simples. Eles se retinem aos sdbados no bar Grafitti, dentro do

Centro Cultural S3o Paulo e qualquer um que seja apresentado ao grupo pode fazer sua
inscri¢do, montar uma personagem e comegar a jogar. Ao sabermos que uma das regras
do grupo era a de que nfo se poderia estar em off durante o live, optarmos por
juntarmo-nos ao jogo e desenvolver a observagdo “de dentro”. Langamo-nos a
observacio participante, de modo a desenvolver uma descri¢do densa. A descri¢do
densa permite que se entendam os sistemas entrelacados de signos interpretaveis, o
contexto no qual podem ser descritos os acontecimentos sociais, os comportamentos, as
instituices e os processos, expondo sua normalidade sem reduzir sua particularidade
(Geertz, 1978, p. 24). Juntarmo-nos ao grupo implica também, em certa medida, ser
enquadrado em suas categorias internas. Isso nos permite desenvolver a sensibilidade
que “possibilita pensar ndo apenas realista e concretamente sobre eles, mas, o que é
mais importante, criativa e imaginativamente com eles” (Geertz, 1978, p. 53). A essa
sensibilidade e estado de espirito no campo, da Matta chama de anthropological blues.
No entanto, na medida em que participando ainda temos que observar e manter um
certo grau de exotopia, ao criar nossas personagens tentamos fazé-los de modo a nio se
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envolver nas tramas principais do jogo. A op¢do foi por vampiros do cld Ventrue e
Gangrel, e essa escolha acabou por ter repercussdes imprevistas que nos ajudaram a
observar o live de diferentes patamares, como serd visto abaixo.

O grupo “Refdgio dos Ventos” possui caracteristicas que tornam propicia essa
observagdo participante:

Tamanho: O Reftigio dos Ventos é um grupo de live action nuclear, sem conexdo com

outros grupos de live existentes (embora alguns de seus jogadores participem de

outros grupos)’. Embora nem os organizadores saibam o ndmero preciso de

jogadores, estes ndo costumam ultrapassar o numero de 40 porlive, 0o que

caracteriza um live pequeno. Um grupo maior que o Refugio seria impossivel de

estudar pela observagio participante, pois a agdo estaria muito dispersa.

Tempo de formacdo: O Refligio mantém a mesma campanha (crdnica, na

linguagem especifica do jogo Vampiro) h4 cerca de dois anos, possibilitando

acompanhar a trama, que nio é demasiado longa, e garantindo certa estabilidade do

grupo.

Locais e freqiiéncia de jogo: Os jogos ocorrem aos sdbados no Centro Cultural e o

live na casa de um jogador, lugares acessiveis. H4 outros grupos de live que alugam

sitios ou jogam em lugares de dificil (ou oneroso) acesso, e que ndo mantém

periodicidade nos jogos, ou jogam com uma freqiiéncia muito menor

(trimestralmente, por exemplo).
A participacdo ocorre em trés momentos, pois de acordo com o regimento interno do
“Reftgio dos Ventos”® e de informacdes preliminares fornecidas por seus
coordenadores as ag¢des dos jogos de live action acontecem sob trés formas, ndo sendo
permitidas rolagens - momentos onde se desenvolve o jogo de narrativa, também
chamado de on - por outros meios de comunicagdo que nio esses trés momentos.

Os grupos de discussdo do Yahoo Grupos sdo listas de e-mail que permitem contato
simultineo pela internet. O “Refiigio dos Ventos” mantém uma lista em on, onde as
personagens trocam e-mails entre si; uma lista em off para tratar de assuntos relativos
ao grupo, como datas dos lives; e listas especificas de cada cl3, de modo a garantir o
segredo. Alguns dos jogadores declararam ser este o principal veiculo de continuidade
da trama entre cada live action. Assim, a nossa op¢do foi pela andlise de contetido, cujo
propdsito é tanto perceber de que modo os jogadores transportam seus personagens
pela internet, interpretando-os por escrito, quanto para acompanhar a evolugdo da
crénica - o conjunto de aventuras encadeadas que o grupo joga. A nossa ferramenta
tedrica é a “etnografia da fala”, para estudar o uso da linguagem e as a¢Ges simbdlicas
que relacionam os processos sécio-culturais cotidianos as performances culturais dos
momentos limindides (Turner, 1988, p. 21). A observagédo participante foi mantida na
medida em que o exigiam as personagens.

As rolagens de mesas no Centro Cultural Sdo Paulo ocorrem aos sdbados, a partir das
15:00 e servem para rolar ac¢des individuais e coletivas das personagens no intervalo de
tempo entre os lives. Os jogadores também se utilizam desse espaco para a socializagio,
jogar outros RPGs e card games (notadamente um que se baseia no cendrio de Vampiro,
revelando em alguns jogadores uma predilecdo declarada por este cendrio de RPG).

Consideramos este um bom momento para, além da observagio participante, realizar as
entrevistas, de modo a ndo interromper o flow - o fluxo-, no qual os jogadores estariam
com a atencgdo focada e centrada no jogo, em sua coeréncia interna e auto-conceito, que
ocorre durante o live. No entanto, muitas delas acabaram sendo feitas no préprio local
do live, antes de seu inicio, por ser este um momento de espera e nio de flow, e ser mais
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facil pedir aos jogadores para realizar algo que toma um certo tempo.

e
{ : )

~

Os live actions do “Refugio dos Ventos” sdo realizados mensalmente, na noite de sdbado
para domingo, para que se tenha um cendrio propenso a um jogo de vampiros, criaturas
noturnas. Os jogadores e coordenadores se retinem no Centro Cultural S3o Paulo para
sair entre 19 e 20 horas, de carro ou de 6nibus, até a casa de um casal de jogadores na
zona leste, um percurso de mais de uma hora. E curioso notar que as conversas no
Onibus raramente giravam em torno do live, pois normalmente se discutiam filmes,
livros, histérias em quadrinhos e outros jogos. O live action possui algumas regras
préprias, como ndo tocar nos outros jogadores e nio trazer bebidas alcodlicas. O
regulamento diz que na casa permanece apenas quem vai jogar, mas em dois dos lives
de que participamos havia um ndo jogador, que era ignorado em on. Como a informagio
original era a de que deviamos todos permanecer em on, tentamos, apesar de ser
fornecido a cada personagem um plot'! para o live, permanecer o mais a parte possivel
dos acontecimentos, porém ao descobrir que o off durante o live era plenamente
tolerado, mantivemo-nos em off em boa parte da duracdo dos lives. Nesse ponto a
observagdo participante trouxe-nos uma surpresa. A personagem do cld Gangrel que
usavamos foi chamada a participar da Primigénie, ou seja, da parte da trama que lida
com a alta politica da sociedade dos vampiros, a0 mesmo tempo em que o cld Ventrue
foi desonrado. Assim, pudemos nos dividir na observagdo de duas perspectivas: a das
personagens com poder e status efetivos na trama e a daqueles que lutavam por
ascensdo ou participavam dos movimentos do live mais relacionados a agdo e menos a
intriga. Pudemos acompanhar o on que se dividia em cada live, muitas vezes fisicamente
gragas as reunides fechadas da primigénie.

Se nos modelos de interpretacdo nossa etnografia se aproxima de Geertz, Turner e Levi-
Strauss, as etapas cronoldgicas desta pesquisa sio como as de Malinowski.
Primeiramente, nés verificamos a organizagdo e o cendrio do live action, bem como seus
participantes - eis o esqueleto. Assim, pudemos conduzir nossa inser¢do e entrar no
grupo, para observar os imponderéveis da vida real. Por fim, através das entrevistas, da
participagdo em sua sociabilidade e das listas de discussdo do grupo pudemos nos
aproximar da mentalidade dos participantes, o espirito.

Descrigao e Analise

A descri¢do e andlise que realizaremos partird de consideragbes mais gerais e ird,
progressivamente, adentrando em tépicos mais ligados com a questdo que propomos
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investigar na pesquisa. Assim, passaremos por consideragbes sobre o espaco e o tempo
de jogo e fora dele, depois por uma descri¢do do grupo, a partir desta descri¢do mais
geral faremos a andlise de situagdes e performances, e por fim, uma andlise das relagdes
entre personagem e pessoa, jogo e realidade.

Espaco e tempo
Operaremos uma divisdo entre espago e tempo materiais e imagindrios. O live action do
“Refugio dos Ventos” realiza-se uma vez por més em uma casa que possui uma 4rea

entre 100 e 120 metros quadrados, localizada no bairro de Jardim Sio Paulo, Zona Leste
de S3o Paulo.

A casa tinha uma entrada e uma garagem, na entrada, com freqiiéncia, havia conversas
conspiratdrias, tratava-se de um local mal iluminado da casa, muito freqiientado pelos
vampiros Brujah e a garagem era o espaco de entrada para o live action, apSs serem
anunciados o plot da noite, normalmente no quintal.

A sala e a cozinha eram o espaco de maior incidéncias de passagens entre on e off,
durante os lives, devido 3 existéncia de dois sofds na sala e de comidas e bebidas (no-
alcodlicas, pois estas nido sdo permitidas no interior do live) na cozinha. Assim,
caracterizam-se como espacos de socializacdo, onde as pessoas estdo ora como
personagem ora como pessoa. E, pudemos observar, cada vez mais como pessoa,
conforme o jogo se estende madrugada adentro e os jogadores comegam a concretizar
seus plots especificos ou resolvem descansar.

Outras duas salas tinham um uso variado conforme o live. No quintal tinhamos um
importante espaco de jogo, onde era narrado o plot da noite; e os narradores, por vezes,
juntavam todos para narrar acontecimentos importantes, como, por exemplo, “vocés
estdo no Museu Ipiranga e estd quase amanhecendo, quando vocés comecam a ouvir barulhos de
explosdes do lado de fora”. No final da noite, este espago também se tornava em espago de
socializagdo, especialmente se ocorriam reunides de Primigénie, uma reunido dos
Vampiros ancides da cidade, e os jogadores perdiam um dos eixos principais do jogo,
que era barganhar poder e status com estes vampiros antigos e poderosos da cidade.
Enquanto esta reunifio ocorria, os demais jogadores conversavam entre si e apenas
alguns continuavam interpretando, havia inclusive a situacdo de jogadores que
conversando como pessoas, as vezes, inseriam pequenas falas em on. Ou seja, se no
comeco do live a passagem seria do onpara o off, da personagem para a pessoa, no final
da noite tal situagdo se inverte e temos longas permanéncias em off com pequenos e
intermitentes momentos em on.

Uma outra sala foi usada uma unica vez para uma reunido de Primigénie, tal uso se fez
necessario, pois a sala do pavimento superior estava sendo utilizada como uma 4rea
interditada (em on), nela haveria um quadro muito valioso, sendo que um Vampiro
ancido da cidade o queria para si.

Em uma sala no pavimento superior realizaram-se reunides de Primigénie e,
normalmente, constituia em um espago interditado dentro do live, onde apenas alguns
Vampiros mais poderosos, antigos ou com mais status poderiam adentrar.

Havia um banheiro e uma espécie de camarim, um local onde as pessoas podiam trocar
de roupa , para se caracterizarem como suas personagens, um espago que hdo era
utilizados no jogo, poderiamos caracteriza-lo como espaco de certa ambigiiidade - onde
a passagem entre pessoa e personagem se fazia de forma mais decisiva para alguns. O
fato de ele estar inacessivel as personagens seria significativo, trata-se do espago
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liminar da passagem da pessoa para a personagem. Na verdade, a viagem necessdria
para chegar nesta casa para muitos j4 pode ser considerada uma passagem, pois se
passa por locais “escuros e sinistros”, por locais ndo-familiares, desconhecidos.

A casa é pouco mobiliada. Seus espagos sdo neutros e pouco significativos, se pensarmos
que a mobilia significa a casa. Lévi-Strauss.(1976) indica, em relagio as criangas, que a
expressdo estaria no sentido inverso da significagdo. A lingua surge de determinadas
escolhas feitas dentro de um grupo muito mais vasto de possibilidades. Um espago
determinado e significativo no live também surge a partir de determinadas escolhas em
um fundo muito mais vasto de possibilidades. Um espago neutro e pouco mobiliado
torna-se um espago de jogo com significacdo determinada, principalmente pela fixagdo
nas paredes de descri¢des das salas e de seus objetos (quadros, espadas, esculturas). Tal
reflexdo é decisiva, pois, os espagos onde hd mais vestigios de uma significagdo familiar
- a sala e a cozinha - parecem ocorrer as mais freqiientes irrup¢des da pessoa. Os sofés,
a geladeira, as comidas e as bebidas de uma casa ao entrarem em relagdo com um
Museu do Ipiranga imagindrio onde ocorre uma festa de Vampiros escancaram que
aquilo € um jogo. Assim como os elementos de palco amostra em Brecht!? escancaram
que aquilo é teatro. As risadas que ecoam a partir da sala, da cozinha e do quintal (mais
para o final do live) mostram que a casa esta cheia e a festa esta boa.

As diversas significagdes que o espago recebe estdo ligadas ao tempo, que deve ser
entendido em dois sentidos o tempo do live (estéria) e o tempo do grupo (histéria). Em
uma situagdo de campo, ao perguntarmos a um dos narradores, que estava 14 desde o
inicio, sobre quando teria comecado a histéria do live ficamos surpresos quando a
pessoa respondeu: “Em 1500, sendo que em 1615 (...)”. H4 uma histdria da formagdo do
grupo e uma estéria. Em relagio a primeira, o grupo formou-se em 2003, a partir de um
grupo de amigos que freqiientavam o Centro Cultural Sdo Paulo®®, desejando realizar
trés lives, mas comegaram a gerar-se plots e a estéria continuou por conta prépria, cada
estéria deixa plots, enredos inacabados, para a realizagdo de uma préxima. Assim, estd o
grupo ha dois anos e meio mantendo uma crénica e um “universo” . Neste periodo
diversas pessoas - e muito mais personagens - passaram pelo grupo, havendo saidas e
retornos, além de novos jogadores em todos os lives que presenciamos. H4, no nosso
entender, um nicleo da histéria com algumas personagens centrais, que sdo mais
antigos no live e, por isso, estdo mais envolvidos na estéria. Por exemplo, o Principe
Dimitri Miranda, que entrou no terceiro live e atingiu no 22 live a sua atual posi¢do. Os
novos jogadores se esforcam para ascender em status e poder, o que levaria a um maior
envolvimento com a estéria.

Alguns jogadores antigos mantém uma personagem, mas tem que comegar com outra,
quando a antiga personagem estd com problemas na cidade e foge, por exemplo.
Normalmente, para estes, a familiaridade com os demais jogadores parece facilitar este
dificil momento de entrada na estéria.

Deve-se, pois, diferenciar jogadores antigos e novos de personagens antigas e novas.
Personagens antigos estdo mais envolvidos na estdria, o que é perceptivel pela
manutencdo do enredo em aberto com novas possibilidades surgindo a cada live, e
jogadores antigos mais envolvidos com a histéria do grupo.

Em relagdo a estdria do live ela foi elaborada pelos coordenadores, mas possui pouca
influencia no desenrolar do jogo que se fixa nos acontecimentos mais recentes, muitos
deles derivados de um live anterior. Assim, uma tentativa de golpe contra o Principe, no
segundo live que presenciamos, resultou, no quarto live, no pedido, feito por uma
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Harpia menor da cidade, que a casa Ventrue indica se este personagem seria ou ndo um
Paria para a casa. No decorrer de nossa pesquisa, a casa Ventrue, que era a casa do ex-
Principe da cidade, sofreu uma pesada perda de poder e influéncia, sendo, no ultimo
live, considerada desonrosa. Para uma personagem Ventrue, isto gera um plot, reerguer
a casa e retira-la da desonra, por exemplo.

O fato de a estdria estar baseada nas situagdes presentes e nos seus desdobramentos a
cada live é perceptivel na forma como a S3o Paulo da estdria criada pelos narradores
contrasta com a S3o Paulo da estéria jogada a cada live. Na segunda, a instabilidade das
posicOes de poder e status indica uma luta intermindvel e obsessiva por estes, com
novos golpes sendo desferidos a cada més ou semana. Na primeira, estes golpes tinham
grandes intervalos, de anos ou décadas, o que é razodvel se pensarmos nas disputas
politicas entre imortais. O tempo estd mais denso, talvez porque nio se esteja
interpretando imortais, mas sim uma luta interminavel por status e poder.

O tempo das listasone das rolagens de mesa segue aquele do live, nelas temos a
organizacdo de algumas situagbes que ocorreram no live, que é de algum modo o
momento decisivo do jogo. A lista on é interpretada como se os personagens
mantivessem contato entre si pela internet e, por isso, opera como a troca de
mensagens entre os personagens, com as assinaturas digitais indicando nome (da
personagem), posicéo e status. A linguagem usada nos e-mails é ostensivamente formal
para a maior parte das personagens, mas revela uma certa descontinuidade e
fragmentacio nos textos de personagens mais “rebeldes”, de modo que a performance
continua por escrito.

Nas rolagens de mesa de sdbado a tarde, cada meia hora corresponderia a um dia na
vida da personagem. Assim, durante trés horas e meia todos os sdbados (na verdade um
pouco mais) o jogador pode realizar as atividades de seu personagem que antecipam o
live ou conversar com outras personagens que estejam presentes, pois apenas alguns
jogadores estdo todos os sabados e, por certo, nem sempre estdo dispostos a entrar
neste nivel de detalhamento da personagem, de modo que as “rolagens de sdbado”
servem mais como momento de sociabilidade, criagdo e inser¢io de novas personagens,
mas normalmente sempre ha algum evento mais significativo, que acaba por
influenciar o préximo live.

E significativo que nem todos os jogadores participam por todos os meios disponiveis
do live, 0 que demonstra serem estes meios importantes, mas apenas auxiliares do
evento principal que é o live, normalmente uma festa ou evento que visa reunir toda a
sociedade vampirica da cidade para realizarem suas intrigas.

Grupo

Este tépico resulta do esforco de realizar, por meio de um questiondrio, uma
caracterizagio sécio-cultural e econbémica do grupo. Foram aplicados doze (12)
questiondrios em uma populacdo cujo total é dificil de precisar, pois como indicamos
acima hé sempre jogadores novos e antigos jogadores que saem ou retornam, podemos
estimar uns 30 participantes fixos e uns 20 intermitentes, o que totalizaria uma
populagio de 50 pessoas. Ou seja, cerca de 24% da populagdo estimada foi submetida ao
questiondrio. Existe um viés no fato de que apenas uma pessoa do sexo feminino tenha
respondido ao questiondrio.

Dentro destas limitagdes indicaremos o mais significativo. A faixa etdria dos jogadores
varia entre os 20 e os 30 anos de idade (83,3% se encaixam nesta faixa etdria). A
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residéncia é, predominantemente, com os pais (50%). A renda é distribuida de forma
muito préxima entre as alternativas (50% dos casos estdo entre 2 e 3, 901 e 3600 reais),
ndo havendo apenas rendas superiores a 9.000 reais. A escolaridade é alta, sendo
predominante pessoas com segundo grau completo que pretendem cursar algum curso
superior (25%), pessoas com superior incompleto (33,3%), completo (17%) e mesmo pés-
graduados (17%). O inglés é conhecido em nivel intermedidrio (58,3%) e avancado
(33,3%), especialmente para leitura. Outro idioma comum é o Espanhol em nivel
intermedidrio (33,3%) e bésico.

A auséncia de religido foi indicada por 66,6% dos respondentes, sendo o interesse pelos
temas da religido e religiosidade maior do que o esperado nestes casos, sendo indicado
por 50% dos respondentes.

Em relagdo as prdaticas culturais podemos indicar uma divisdo bastante forte no
interesse e freqiiéncia em relagio ao radio e a televisdo é muito importante para 33,3%
e pouco importante para 42%, sendo que 40% a assistem ou ouvem radio com muita
freqiiéncia e 30% com pouca freqiiéncia. Um interesse e freqiiéncia muito grandes em
relacdo ao cinema: 50% o consideram muito importante e 25% importante, sendo que
58,3% vao ao cinema com muita freqiiéncia. A musica também aparece como algo
importante ou muito importante para 75% dos respondentes e é ouvida freqiiente ou
muito freqiientemente por 58,3% dos respondentes. Em relacdo a shows de mdsica e
teatro os interesses e freqiiéncias sdo equilibrados, destaca-se apenas que a ndo
freqiiéncia ao teatro é a mais comum, 25% declaram ndo irem e 25% vdo com pouca
freqiiéncia. A literatura é matéria de interesse (41,6%) e muito interesse (25%) e
costumam ler com freqiiéncias variadas e bem distribuidas. Viajar é considerado muito
importante por 58,3% dos respondentes, mas 50% dizem que o fazem com pouca
freqiiéncia. Por fim, 75% considera muito importante sair com os amigos e 50% o fazem
com muita freqiiéncia, o que nos revela a grande importincia dada a sociabilidade
entre os praticantes do jogo.

Podemos tentar caracterizar um membro tipico do grupo “Reftigio dos Ventos” como
um jovem de classe-média entre 20 e 30, com uma escolaridade alta, conhecimentos
intermedidrios ou avancados em inglés (sobretudo leitura) e interesse em cinema,
literatura, musica, viajar (embora o faga pouco) e sociabilidade principalmente. Apesar
de poucos se declararem religiosos é comum o interesse por questdes relacionadas a
religido, religiosidade e esoterismo.

Por certo, o dado mais interessante é o quio elevado a sociabilidade aparece entre os
praticantes do jogo e isto nos conduz a nogdo de sociabilidade tal como tratada por
Simmel (1983), “a sociabilidade seria a forma lidica da sociacdo” (p.169), que ocorre
quando “as formas de socia¢do ganham vida prépria”(p.168), sendo “liberadas de todos
os lagos com os conteddos; existem por si mesmas e pelo fascinio que produzem pela
liberagdo destes lagos”(idem). Um jogo de live action pode ser entendido como um
fendmeno de sociabilidade, mas isto, a nosso ver, ndo invalida sua leitura a partir das
nogdes de performance, reflexividade e agdo simbdlica. Se aceitarmos que a “relagio
[da sociabilidade] com a sociacdo concreta, determinada pelo contetdo, é semelhante a
relagdo do trabalho de arte com a realidade” (Simmel, 1983; p.169), entdo podemos
perceber na sociabilidade uma performance capaz de estabelecer relagGes reciprocas e
reflexivas em relagio a sua forma concreta nos processos sécio-culturais cotidianos. A
relagdo entre sociabilidade e sociagdo concreta é andloga aquela entre performances
culturais e os processos sdcio-culturais cotidianos.
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Torna-se assim possivel compreender a importincia da sociabilidade entre jogadores de
live action, pois este pode ser compreendido como mais uma de suas formas, como um
jogo social,

“A conexdo entre jogo e sociabilidade explica porque esta deve abranger todos os

fenémenos que ja por si mesmos podem ser considerados formas socioldgicas

lidicas. Isto se refere acima de tudo a jogos propriamente ditos que na sociabilidade

de todos os tempos, desempenhou um papel notdvel. A expressdo ‘jogo social’ é

significativa no seu sentido mais profundo (...). Todas as formas de interacio ou

sociagdo entre - o desejo de sobrepujar, de trocar, a formagdo de partidos, o desejo

de arrancar alguma coisa do outro, os azares de encontros e separagdes acidentais, a

mutagdo entre inimizade e cooperagdo, o dominio o dominio por meio de caprichos

e a revanche - na seriedade do real, tudo isso estd imbuido de contetdos

intencionais. No jogo, estes elementos levam sua vida prépria (...). Para a pessoa que

realmente gosta dele, sua atragfo estd mais na dindmica e nos azares das préprias

formas de atividade sociologicamente significativas. O sentido mais profundo, o

duplo sentido do ‘jogo social’ é que o jogo ndo sé é praticado em uma sociedade

(como seu meio exterior), mas que, com ele, as pessoas ‘jogam’ realmente

‘sociedade’. (Simmel, 1983 p. 174)
A compreensdo do grupo pode ter nos auxiliado a dar um passo decisivo para
compreender a pratica cultural especifica que temos por foco, nomeadamente o live
action, que se revela um jogo social, onde se empregam elementos da narrativa e
performances teatrais. Devemos agora partir para uma “descricio densa”,
primeiramente das situa¢des e performances do live action e, depois, aprofundaremos
para as relagGes entre personagem e pessoa, que objetivamos desvendar com o auxilio
desta pesquisa.

Situagdo e Performance

O objetivo nesta parte é familiarizando o leitor com o universo e o modo como se
realiza o jogo dolive action simultaneamente indicar possibilidades desta pratica
cultural. £ necessaria uma explicagdo, mesmo que nio exaustiva, do universo social que
serve de base ao jogo, para tanto recorreremos ao livro Vampiro: A Mdscara em sua
descricdo do cendrio (sobretudo cosmologia e organizagdo social) que serve de base ao
jogo.

Os vampiros sdo descendentes de Caim, que teria sido amaldicoado com a imortalidade
e o desejo por sangue nos primérdios do mundo. Caim criou, a partir de seu sangue
amaldi¢oado, uma segunda geragdo de vampiros e estes uma terceira geragdo, que sdo
conhecidos como os Antediluvianos, por terem sido criados anteriormente ao dilavio. A
terceira geracdo seria em numero de treze, sendo que cada um deles seria o fundador
de uma linhagem, da qual surgem os clas conhecidos.

Para compreender o processo de criagdo dos clds devemos compreender o processo de
criagdo de vampiros. Um mortal do qual se tivesse sugado todo o sangue estaria morto
definitivamente a ndo ser que o Vampiro que o sugou desse a ele um gole de seu
préprio sangue, se isto for feito o novo Vampiro é criado com uma geragdo em um grau
mais alta que seu criador e, normalmente, senhor.

Os Vampiros de terceira geracdo criaram a Quarta e fundaram os clis e,
posteriormente, teriam entrado em um estado de inatividade, de modo aos lideres
definitivos dos clds no mundo serem de Quarta geracdo, que criaram a Quinta e estes a
Sexta, sendo que cidades européias muito antigas tém Principes de Sexta geracgdo, a
Sétima e Oitava Geragdo constitui-se de Vampiros poderosos que costumam ser os
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Principes e Ancides (Primigénie) do Novo e Velho Mundo. Os Vampiros de Sexta a
Oitava geracdo sdo os lideres visiveis da Jihad, a guerras politica dos Vampiros por
poder e status na sociedade cainita (dos vampiros, filhos de Caim) e mortal. Os
jogadores do “Refigio dos Ventos”, normalmente, tém personagens entre a Oitava - os
jogadores antigos - e a Décima Primeira geracdo - os jogadores mais novos -, que
seriam vampiros criados entre 400 e 100 anos atras; os jogadores devem criar uma
histéria destes, contendo: sua vida mortal, o momento de sua criacio, sua educacdo na
sociedade cainita, explicacdes para as caracteristicas da ficha da personagem e os
motivos que o trouxeram a S3o Paulo. A estdria do personagem pode trazer consigo
elementos que aumentem seu status inicial. Assim, por exemplo, uma longa
permanéncia, cerca de 50 anos, em sua cidade natal pode lhe render o status de Bem-
quisto, que serd anunciado por uma Harpia da cidade, conjuntamente ao de
Reconhecido pelo Principe.

0 live action do “Refiigio dos Ventos” é um “live de Camarilla”, isto significa que a
sociedade cainita da cidade de Sdo Paulo é controlada por uma Seita de vampiros
denominada Camarilla, que comporta em seu interior sete dos treze clds existentes e
que estipula leis, As Tradi¢cdes, e uma determinada organizacio social, baseada em status
e posi¢des sociais definidas, nas cidades por ela dominada. No “Reftgio dos Ventos”
fora os sete clds da Camarilla h4 ainda personagens do cld Lasombra (de uma linhagem

que ndo passou para a Seita inimiga da Camarilla, o Sabd), Ravnos e Giovanni.

LIVRHO DO OLR

Em relagdo aos clds, cada um deles possui determinadas caracteristicas que os
diferencia dos demais.

O cla Brujah, a casa da Sabedoria ou do Conhecimento, seria um cld um tanto
desorganizado, composto de rebeldes ansiosos por mudangas sociais, a radicalismo nas
opinides e na sua expressdo caracteriza o cld, que constitui mais da metade dos
Anarquistas, um movimento contrdrio as Seitas e aos anciGes. Suas disciplinas Poténcia
(fisica), Rapidez (fisica) e Presenca (encantamento social e carisma), implicam na
capacidade de lideranca carismatica e combate. O titulo da casa lembra a sua origem na
Mesopotamia, Pérsia e Babilonia como reis fildsofos, mas o cld vem declinado desde
quando mataram seu criador. Sua fraqueza é entrarem mais facilmente em frenesi, um
estado de furia no qual o vampiro perde o controle de seus atos.

O cli Gangrel, a Casa das Feras, seria um cld de vampiros selvagens com tendéncias
animalescas, valorizam bastante a liberdade e a soliddo, seu criador teria sido um
bérbaro. Suas disciplinas Animalismo (de empatia com animais e controle da Besta),
Metamorfose (fisica) e Fortitude (fisica) indicam uma possibilidade de maior contato
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com as dreas e a natureza selvagem dos vampiros e a capacidade de lutar pela
sobrevivéncia. Sua fraqueza é que os membros do cld adquirem caracteristicas animais
quando entram em frenesi, pois este estado traz a tona a Besta Interior.

O clad Malkavian, a casa da Lua, todos os vampiros deste cld sdo atormentados por um
certo tipo de loucura, aparentemente uma maldi¢do de Caim devido a crimes do criador
do cla. Por detrds de sua loucura muitas vezes se oculta uma sabedoria sinistra. Suas
disciplinas Auspicios (percep¢do, empatia, investigacio e predigdo), Ofuscagdo
(invisibilidade) e Deméncia (controle das emocdes e disseminacdo da loucura), os
tornam investigadores perfeitos: furtivos e perceptivos. Sua fraqueza é que todos os
membros do cld possuem uma perturbagio mental.

O cla Nosferatu, a Casa dos Escondidos, apresentam uma maldigdo visivel, no momento
de sua criacdo os membros do cld sdo deformados e distorcidos, tornando-se monstros,
hominideos de aparéncia repulsiva. Aparentemente uma maldi¢do de Caim devido a
degenerescéncia do fundador do clid e suas crias, algo que ndo condiz com seus
membros de tempos modernos, pois sdo calmos e equilibrados. Suas habilidades
Animalismo (de empatia com animais e controle da Besta), Ofuscacdo (invisibilidade) e
Poténcia (fisica) oculta suas aparéncias horrendas e os torna traficantes de
informagdes. A partilha de sua maldi¢do os torna um cli unido. Sua fraqueza é sua
aparéncia hedionda.

O cld Toreador, a Casa das Rosas, seria um cld que se entrega a excessos e a
degeneracio, com muitos artistas e mecenas das artes como membros de seu cli. Isto
lhes garante um envolvimento profundo com a sociedade mortal e vampirica. Suas
disciplinas Auspicios (percepg¢do, empatia, investigacdo e predi¢do), Rapidez (fisica) e
Presenca (encantamento social e carisma) lhes garante um certo controle e percepgdes
das emogdes, o que lhes garante sucessos em suas busca por se socializar. Sua fraqueza
é que sempre que véem algo maravilhoso os membros dos clds podem ficar paralisados
pelo fascinio que isto provoca.

O cld Tremere, a Casa dos Feiticeiros, seria um cld de magos mortais que se
amaldigoaram com o vampirismo ao estudar a imortalidade usando o corpo inerte do
fundador do cl3, ao ocorrer isto eles perderam sua mégica (que estava vinculada a sua
vida) e passaram a investigar a mdgica contida no sangue vampirico. Um cli recente
surgido misteriosamente na Idade das Trevas e que se tornou basilar para a Camarilla.
Possui uma organizagdo interna e hierarquia rigida. Suas disciplinas Auspicios
(percepgdo, empatia, investigagdo e predi¢do), Dominagdo (capacidade de dominar
pessoas, possui-las e manipular memdrias), Taumaturgia (magia do sangue), linhas
taumatdrgicas (diversos tipos de mégica) e rituais os tornam verséteis e perigosos, além
de aplicados estudantes do ocultismo e das questdes misticas. Sua fraqueza é a
proximidade do lago de sangue (um vampiro que tome trés vezes o sangue de outro
entra em um estado de submissdo a vontade deste) que estes estdo mais préximos de
possuir em relagdo aos ancides do cli e a lealdade que provém disto.

O cla Ventrue, a Casa da Realeza, seria um cli tradicionalista que busca sustentar a
Camarilla e suas tradi¢bes. Valorizam o status e a busca por influéncia na sociedade
mortal e cainita. Seus membros estdo entre os principais lideres e responsaveis pela
Camarilla, a qual apdiam incondicionavelmente. Suas disciplinas Presenca
(encantamento social e carisma), Dominagio (capacidade de dominar pessoas, possui-
las e manipular memdrias) e Fortitude (fisica) os predispdem para a busca de poder e
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status por meio de interagdes sociais. Sua fraqueza é que sé podem tomar o sangue de
um Unico tipo de mortal.

O cla Lasombra, a Casa das Sombras, seria, no live do “Refugio dos Ventos” os membros
de uma linhagem que n3o se juntou ao Sabd (a seita inimiga da Camarilla). Uma excegéo
em seu préprio cld. De modo geral, sdo bastante semelhantes aos Ventrue, talvez com
mais tracos de nobreza. Suas disciplinas Dominagdo (capacidade de dominar pessoas,
possui-las e manipular memdrias), Tenebrosidade (dom de manipulacdo da prépria
sombra) e Poténcia (fisica). Sua fraqueza é ndo possuirem reflexo (algo que os demais
vampiros tem), nem aparecerem em fotos e filmes, além disso sdo mais sensiveis a luz
solar.

Os outros dois clds que estavam representados no refigio eram os clds Giovanni, de
magos necromantes que tem como membros exclusivamente pessoas da familia mortal
Giovanni, e o cld Ravnos, cld de origem indiana e cigana que domina o ilusionismo da
disciplina Quimerismo.

As seis tradigcbes que devem ser respeitadas pelos vampiros sdo: (1) A mdscara, os
vampiros ndo devem revelar sua existéncia a ndo-vampiros, ou seja, o fato de serem
vampiros deve ser mantido em segredo a qualquer custo. (2) O dominio, que é de
responsabilidade de seu dono. (3) A progénie, apenas criar vampiros com permissdo do
ancido. (4) A responsabilidade de educar e controlar as préprias crias. (5) A
hospitalidade de respeitar o dominio do préximo e se apresentar a este quando
adentra-lo. E, (6) A destruigdo, profbe a destrui¢do de outro vampiro, apenas o ancido
pode decidir se isto pode ser feito, se pode ser convocada uma Cagada de Sangue, que
autoriza que determinado membro seja morto.

A organizagio social garante de certa forma a preservacio das tradigGes. Ela consiste
em um Principe que detém o dominio sobre a cidade ou regido, nas tradi¢des o termo
ancido pode ser substituido, na maioria dos casos, por Principe. A cidade é dominio
(segunda tradigdo) do Principe e os vampiros recém-chegados devem informa-lo de sua
chegada (quinta tradi¢do), o principe pode convocar a cagada de sangue contra um
criminoso (sexta tradi¢do) e permitir a criacdo de uma progénie (terceira tradigdo). As
acdes do Principe estariam orientadas para a preservacio da Mdéscara (primeira
tradicdo) e das demais tradi¢Ges. Rivalizando com o Principe em poder existe a
Primigénie, um conselho composto por um ancido de cada cla presente na cidade. Ou
seja, possui, normalmente, sete membros e tem por fun¢io aconselhar e auxiliar o
Principe em sua tarefa de preservacio das tradi¢des, mediagdo entre membros e luta
contra ameagas internas e externas. Os membros da Primigénie podem escolher
Secretéarios em seus respectivos clds para os auxiliarem em suas tarefas e para realizar a
comunicac¢do com o cld. Outro membro importante é o Senescal, que seria um segundo
em comando, assumindo a cidade quando o Principe ndo pode, por qualquer motivo
cuidar dela. O Xerife é escolhido pelo Principe para ser seu brago direito na execugio de
determinadas sentencas e outras tarefas, o Xerife pode escolher Delegados, para o
auxiliarem em sua fungdo, com a autorizagdo prévia do Principe. O Harpia
(normalmente um mestre e alguns menores no reftgio) faz a administragdo social dos
Elisios (espacos de ndo-violéncia onde os vampiros se retinem, os lives seriam
realizados em Elisios tempordrios), realizam a distribuicdo e atribuicdo de status na
cidade. Parta garantir a calma e a privacidade (para a preservacdo da mdascara) do Elisio
existe a funbgio de Zelador do Elisio. E, por fim, para guardar as fronteiras da cidade
contra invasores (preservando a quinta tradi¢io) existe a fungdo de Algoz.
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Os clas podem ser pensados da maneira como Lévi-Strauss (1976) pensa o totemismo. O
totem apresentaria analogias com a organizacio social, mas estas nio sdo particulares,
mas formais. A l4gica da organizacio totémica é andloga aquela da organizagio social,
ou seja, elas sdo homélogas. Assim, nosso olhar nio deve se dirigir para as semelhancas
entre os totens e os grupos da organizagdo social, mas para as rela¢des dos totens entre
si e como estas sdo andlogas as relagdes entre os grupos entre si. Ou seja, a organizagio
totémica ndo se estabelece a partir de uma confuso entre a ordem natural e a ordem
cultural, mas sim porque os totens sdo “bons para pensar”, de forma metaférica, a
organizagdo social.

De modo semelhante, as relagdes entre os clds em vampiro servem de metéfora para
pensar as relagGes entre grupos humanos, trata-se de uma analogia de homologias, ndo
havendo espaco para a confusdo entre jogo e realidade, que possuem légicas distintas
que s3o aproximadas metaforicamente na reflexdo. O live action aparece como forma
ludica da sociagdo, como jogo social, que esta para a sociagdo concreta, repleta de
contetidos materiais significativos, como a obra de arte esta para a realidade. Ou seja, a
fungido do jogo - como a das formas culturais expressivas - é de ordem interpretativa,
“uma estdria sobre eles que eles contam a si mesmos” (Geertz, 1978; p.209).

Apenas adentrando no conteddo do jogo podemos apreender os motivos que sdo
tratados nesta reflexdo e interpretagfo. A nosso ver as nogdes que norteiam o jogo sdo a
de status, posicio e poder e como estes se estabelece nas interagdes e relagdes sociais. O
status e surge como Palavras positivas ou negativas que s3o anunciadas quando este é
apresentado formalmente, conjuntamente a posicdo da personagem na organizacdo
social da sociedade cainita. Tais Palavras sdo proferidas por uma Harpia e oferecidas
pelo Principe, como reconhecimento ou em troca de favores. Partes inteiras do jogo
parecem dedicadas a obtencdo de alguma Palavra positiva (ou eliminar uma negativa),
uma posicdo social mais elevada ou poder na forma de favores, influéncia, disciplinas,
informagdes, etc. Abaixo apresentamos um exemplo de como foi convocado e de como
foram resumidos os eventos do 17° Liveaction do Refugio dos Ventos em Setembro de
2004 (portanto, antes do inicio de nossa pesquisa).Apresentagdo do Live action ;

"Caros amigos da Augusta Torre de Marfim [Camarilla],

Infelizmente ndo possuimos um Principe por essa semana. Contudo, um novo

Principe serd eleito, e as Casas que compdem nossa Comarca devem celebrar a Nova

Coroa que serd erguida. Devemos nos lembrar da forca de nossas palavras nesta

noite, e de que elas serdo responsdveis por trazer um novo tempo para Sdo Paulo...

Ainda nesta noite, lembro-me de outra época, a qual era regida por um antigo da

Casa que provém a Sabedoria. Sim, quando cheguei em Sdo Paulo conheci um

Principe, Sr. Douglas Ranieri Dutra e nos apaixonamos no instante em que nossos

olhares se cruzaram. Eramos um casal apaixonado, até que fomos separados. Ele

assassinado e, eu, tomada novamente pelo vazio de uma ndo-vida sem um

companheiro. Na falta inestimdvel de nossa Mestre de Harpias, venho relembrar aos

jovens o que aconteceu ao meu amado: ele foi assassinado por um transgressor das

Leis da Camarilla, Sr. Briggs, o qual, ao convocar uma Préxis inexistente na

Camarilla, privou-me de meu Amado, levando-o & morte final. Muitas noites se

passaram, e eu me senti incompleta em todas elas. Conheci outros cainitas durante

esse tempo, mas nenhum deles conseguiu preencher o vazio deixado pelo

inesquecivel Dutra. Até que em infindaveis noites, finalmente uma luz entre as

trevas pode ter surgido. Um Cainita muito me chamou a atengéo ha alguns Elisios.

Contudo, ainda nio fui capaz de proferir meus sentimentos por ele e ndo tenho

idéia se serei correspondida. Porém, do destino ninguém sabe, e s6 posso esperar

pelo momento em que possamos passar a eternidade juntos. Para isso convoco
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todos os meus queridos amigos de nossa Augusta Torre de Marfim para uma
celebragio. Na qual estarei proferindo estas palavras diretamente a ele, assim que
obtiver maiores informagdes sobre suas intengdes, as quais tentarei obter ao longo
da festa. Sei que muitos podem achar uma atitude vulgar, mas no temo. Uma vez ja
me apaixonei. E meu Amado me foi tirado. Agora ndo me privarei da experiéncia de
sentir novamente esse calor. Tenho certeza de que aqueles com sensibilidade
suficiente, ou aqueles que j4 passaram por alguma privacdo semelhante a minha,
entenderdo o que venho aqui proferir. Perdoem-me se em uma ocasido tdo singular
a nossa Comarca, a troca de Coroas, venho trazer um assunto tio particular. Mas
desde que cheguei, obtive diversos amigos nas mais variadas Casas, e é por isso que
os Convoco a minha festa, pois desejo compartilhar com a Comarca a minha
felicidade, ou desilusdo final. Tenho certeza de que assim como eu, a nossa Augusta
Comarca também compartilha da Esperanca de noites mais trangqiiilas e sélidas,
cujos dirigentes sejam capazes de nos guiar com a seguranca de que temos direito.
Celebremos juntos! A data e o local da reunido serdo entregues em mdos aos
Primogeénitos.

Sem mais,

Alicia Black, Ancid e Primogénita da Casa das Sombras
Status4”(http://www.espacorpg.com.br/modules.php?
name=News&file=article&sid=282)

94 E o resumo dos acontecimentos:

“ 0 ultimo Elisio foi oferecido pelo Cla das Sombras (occ: Lasombra) com o intuito de
revelar a sociedade Cainita quem seria o membro escolhido pela duplamente
Reverenciada Alicia Black para contemplar da eternidade ao lado dela. Muitos
foram os membros que compareceram ao Elisio. Alguns por pura curiosidade outros
por mera pretensdo em ser o escolhido. E ao fim da noite, pode-se revelar que o
escolhido era Eros da Casa das Rosas (occ: Toreador). Porém, por tras das cortinas...
varios objetos mégicos foram expostos ali, naquela noite. Poucos sairam de 14
sabendo o que eram os objetos, quem os havia colocado e para que serviam. Porém
sabe-se que hd poder. Muitas foram as armagdes propostas para derrubar Carlos
(occ. O principe). Algum tempo apés o dltimo Elisio, um levante da Cidade pretendia
derrubar o Principe Carlos. O sr. Tommy Dreher da Casa da Lua (occ: Malkavian)
organizou uma reunio com a finalidade de discutir os erros que a Camarilla vinha
realizando nos ultimos meses. E entdo o Principe foi deposto. Assumindo a posi¢do
em seu lugar o Bispo Lucas que agora é Exaltado por duas vezes , duplamente
Renomado e Famoso principe da Comarca de Sdo Paulo. O cli da Sabedoria ou do
Conhecimento (occ: Brujah) sofreu algumas modificagdes, devido a Mikail, antigo
Reverenciado por duas vezes Primogénito, ter sido elevado ao Cargo de Senescal,
sendo hoje duplamente bem Quisto e Estimado aos olhos da Cidade. Assim como o
Membro Kenny Morgan, que hoje é duplamente Reverenciado por ser Primogénito
da Casa da Sabedoria. O Cl4 Besta (occ: Gangrel) encontra-se na mesma posigdo.
Ainda detém uma cadeira na primigénie representada pelo duplamente
Reverenciado Leonel Reis. E no Corpo da Camarilla o Cld é Representado pelo
duplamente Temido Algoz Carcara. O Cla da Lua (occ: Malkavian), saiu com baixas
nesta reunido. Pode-se notar a falta de organizacdo da Casa provocada pela
discussdo do Antigo Senescal Empire e do Organizador da Reunifio Dreher. O
resultado foi Empire ter voltado a sua antiga posigdo e agora ser reconhecido por
portar as palavras de Temido por trés Vezes por ocupar o cargo de Xerife destes
dominios. E temos como primus da Casa o sr. Tomy Dreher. O Cla dos Escondidos
(occ: Nosferatu), tem agora um representante no Corpo da Camarilla, trata-se do sr.
Paco de Lamar que é duplamente honrado pela posicdo de Keeper dos dominios de
Séo Paulo. E tem como primogénita a duplamente Reverenciada Céssia.O Cl4 da Rosa
(occ: Toreador) teve muitas vitdrias esta noite. A primeira foi a aprovagdo de
Dimitri Miranda que agora é Triplamente Influente por ser o Sr. das Harpias destas
Terras. E o Sr. Kenji, mais conhecido como “K”, que agora é duplamente Temido por
ser Algoz destes dominios. E o Sr. Mike que é Reverenciado por duas Vezes por ser
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Primus da Casa. O Cld Tremere teve uma vitéria na Camarilla. O Primogénito

continua sendo Duplamente Reverenciado Eduardo van deer Sar, tendo sido criado

o cargo de Mestre de Armas para combater a ameaga Sab4, sendo 0 mesmo ocupado

pelo Tenente Rodriguez. O Cla da Realeza, dispensa comentdrios. Visto que o Bispo

Lucas, é agora duplamente Exaltado, duplamente Renomado e Famoso por ocupar a

posicdo de Principe destes dominios. O Cld Lasombra, perdeu a cadeira de

representatividade na primigénie. Sendo agora considerados Tolerados nestas

Terras.O Cla Giovanni ndo compareceu na reunifo. E nada ainda foi dito sobre estes.

No ultimo sdbado, o Justicar Tremere, esteve nestes dominios. E ordenou que todos

estivessem presentes no préximo Elisio cedido pela Casa Tremere. Para que sejam

definidos os novos rumos de Sio Paulo.

Atenciosamente, Graci Coordenadora Malkavian, Tremere e Lasombra Reftigio dos

Ventos”.

(http://www.espacorpg.com.br/modules.php?name=Newsé&file=print&sid=300).
As Palavras sdo somadas para indicar o status. Observamos no relato diversas formas
que as palavras podem assumir como Exaltado, Renomado, Famoso, Temido, etc. e como
a disposicdo de uma nova posi¢do social implica em um aumento de status. O live
normalmente assume a forma de festas e eventos convocados por vampiros influentes
da cidade e tornam-se eventos de negociagdo e obtencdo status, posi¢do (que sdo
decididos pelo Principe nas reunides Primigénie) e poder. Podemos descrever agora, de
forma breve e esquematica, os lives que observamos e refletir sobre estes.

O primeiro live seria uma festa no Museu do Ipiranga em comemoragdo ao
estabelecimento de um novo Principe, Dimitri Miranda, sendo o momento de muitas
trocas de posi¢do social entre os vampiros. Entre os momentos mais significativos
podemos indicar uma discussdo entre a mestre de Harpias e a Primogénita, ambas da
casa Ventrue, por questdes relacionadas a status e a preservagdo das tradigdes,
aparentemente a Primus Ventrue nio considerava a Mestre de Harpias capacitada para
exercer a funcgdo, que era para ela a mais importante da Camarilla, afinal, para esta,
“status é tudo”, sem as distingdes de status ndo hd Camarilla.

Outro evento importante foi a entrada de membros do cld Brujah armados, o que nio
seria permitido por ser o Elisio um local de nfo violéncia. Houve, no final da noite, uma
reunifo de Primigénie onde se decidiram as novas posi¢des sociais, havendo muitas
mudangas de cargo. Para aqueles que ficam de fora da reunido a sensagdo pode ser
entendida como a da realiza¢do da Jihad, a disputa politica entre ancides que tem os
vampiros mais jovens e a sociedade mortal como meros pedes em sua disputa, pois
muitos esforcos das personagens visam influenciar esta reunido. Tivemos uma
discussdo sobre a possibilidade de encontrar ilumina¢do por parte dos vampiros e
superar sua maldi¢do com uma Nosferatu. Por fim, duas Malkavian utilizaram
disciplinas em diversos personagens (pratica proibida em um Elisio), inclusive o
Principe. O uso foi detectado por um Tremere e as personagens fugiram, ficando as
jogadoras em off pelo restante do jogo. Posteriormente, em uma rolagem de sabado, o
Bingo (e Cassino, no subsolo) que elas possuiam foi destruido por um grupo de
vampiros Tremere e Brujah como puni¢io por seu uso indevido das disciplinas. Os atos
de violéncia no interior do Elisio foram interpretados como fraqueza do Principe e
incapacidade de estabilizar a sociedade cainita da regido, inclusive um Ventrue indicou
em reservado que, para uma cidade do tamanho de Sdo Paulo, seriam necessarios um
Xerife e dois Delegados. O live terminou ao amanhecer com explosdes do lado de fora
do Museu do Ipiranga, tais explosées foram divulgadas na Midia (que alguns vampiros
controlariam) como um ataque terrorista, de modo a preservar a Mascara.
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0 segundo live foi realizado na inauguragdo de uma casa noturna de temdtica bizarra e
grotesca no centro de Sdo Paulo. A casa noturna seria um Elisio permanente para os
vampiros da cidade, ou seja, um local de nio-violéncia onde estes poderiam negociar
sem arriscar suas n3o-vidas.

Os vampiros se identificavam por meio de pulseiras, pois havia mortais ao redor, fato
que muitos esqueceram. Na entrada havia um protesto de evangélicos querendo fechar
a casa como “coisa do demdnio”, algo que a Zeladora do Elisio resolveu chamando a
policia, apds um caso de agressdo. No interior da casa havia uma série de esculturas e
quadros grotescos, alguns com vampiros conhecidos da cidade. Foram feitos acordos e
estabelecidas dividas, com contratos assinados com sangue. Como haviam cimeras na
casa noturna, cujas imagens eram enviadas para o lado de fora, alguns vampiros
ficaram preocupados com a Mdscara e,de fato, ela foi quebrada quando um personagem
(e jogador) novo mostrou as presas para outro, apds ser provocado. Aparentemente
para demonstrar firmeza o Principe ordenou, durante a reuniio de Primigénie
convocada para lidar com a quebra da Mascara, que um deles fosse morto e o outro
tivesse as presas arrancadas, mas, como este contestou a sentenga foi morto também.
Uma questdo importante foi a da morte do Primogénito do cld Tremere por um dos
membros do cli Brujah, durante as rolagens de sdbado a tarde, a questdo foi
solucionada com o estabelecimento de uma divida do cld Brujah para com o Principe e
com a determinagdo de que os Tremere investigassem o ocorrido. Houve a escolha de
um novo Primogénito Ventrue, o outro teria ido embora decepcionado com os rumos
do cld em S3o Paulo, cuja escolha envolveu negociagdes e acordos entre os membros do
cla. Os narradores chamaram a atengio para a narragdo do momento de nascimento de
uma gémea siamesa, que foi feito em um palco na casa noturna. Em seguida, a crianga
foi morta. Na reunido de Primigénie, o Primogénito Ventrue, que nio era do agrado do
Principe, assumiu uma divida de milhdes que os Lupinos (os lobisomens) cobravam da
Camarilla, e que caso nio fosse paga iria ocasionar uma guerra entre vampiros e
lobisomens. Nas rolagens de sdbado, na semana seguinte, um Tremere conjurou (por
meio de mdgica) diamantes, que seriam vendidos no mercado negro, para pagar a
divida e estabelecer uma outra, dos Ventrue em relagdo aos Tremere, mas o plano nio
deu certo, seria muito dificil negociar as pedras. Antes de o live acabar uma nova
reunido foi convocada relatando uma proposta dos ancidos Giovanni, Lasombra e
Malkavian em substituir o Principe Dimitri pelo Senescal, o ancido Malkavian Daniel
Empire (representado por um jogador antigo e dono da casa onde os lives ocorrem).
Essa substituicdo foi impedida pela Primigénie. Esse movimento revoluciondrio derivou
de consideragdes feitas durante quase todos os lives por diferentes personagens de que
o Principe seria fraco demais para reger a Camarilla. Em um dos sdbados o préprio
jogador do Principe demonstrou-se cansado de ser acuado a cada live e queria “sair
fora”, porém até o final de nossa pesquisa ele permanecia com a mesma personagem
ocupando o mesmo cargo.

O terceiro live, que ocorreu na casa do Principe sem a presenga deste, trata-se de uma
festa promovida pela nova Mestre de Harpia Sabrina Wallis do cld Toreador, o mesmo
do Principe. Houve discussdes conspiratdrias contra o Principe, por parte de membros
dos clas Ventrue, Tremere e Brujah, como o golpe nio deu certo, foi pedido a Cagada de
Sangue de alguns vampiros e outros tiveram seu status bastante reduzido.

O cld Ventrue teve seu Primogénito empalado (ser empalado ndo mata um vampiro,
mas o deixa em inativo, no estado de Torpor) e o cli foi considerado desonroso. Por fim,
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em conseqiiéncias de diversas situagGes, novas regras de status foram definidas e para
pedir uma audiéncia com o Principe tornou-se necessdrio possuir trés Palavras. O
primogénito Gangrel negociou junto ao primogénito Toreador uma reparacdo de uma
gafe dos promotores da festa de ndo p6r ao lado dos estandartes do cld da Camarilla o
estandarte Gangrel, uma vez que na Europa o cld ndo pertence mais a seita (o que revela
diferengas entre o cenério “oficial” de Vampiro, e o jogo do “Refiigio”). Tentou-se
matar uma ancii Toreador. E o Primogénito Gangrel discutiu com um novo membro do
cld as tradicdes, organizagGes e regras da Camarilla e do cld, mas o jovem pretendia
tornar mais democratico, ao menos, o cla.

No quarto live, que seria uma festa de acordo entre os principados de Campinas e Sdo
Paulo foi realizado em Campinas. Como parte do acordo, o status possuido em Sdo Paulo
valeria também em Campinas e vice-versa. O cld Ventrue estava bastante enfraquecido,
com dois membros que nio tinham status nem sequer para ter uma audiéncia com o
Principe, o Primogénito empalado, um ancido ausente e um membro importante na
situacdo de Pdria. Durante a festa os vampiros de Campinas insinuaram convites para
que os vampiros de S3o Paulo se estabelecessem em Campinas, que era um recente
principado da Camarilla, tendo a cidade, anteriormente, pertencido ao Sabd. Alguns
vampiros tiveram que retornar no final da noite para Sdo Paulo, para negociar com
alguns Anarquistas que ameagavam entrar em guerra com a Camarilla, caso esta ndo
lhes concedesse um territério na cidade. Foi oferecido o bairro de Sdo Miguel aos
Anarquistas, mas estes nio aceitaram e houve uma batalha (narrada como num jogo de
mesa), na qual a Camarilla triunfou.

Nesta descri¢do, de eventos ocorridos durante o jogo, observamos como em um
ambiente mitico e fantdstico de horror, os eventos parecem estranhamente
semelhantes em sua forma a disputas politicas e relagdes sociais cotidianas, se bem com
uma certa estilizagdo que ressalta os elementos de poder e status, de fato o que parece

estar sendo “jogado” é “sociedade”. A “sociedade cainita” torna-se metéfora e reflexdo
sobre a “sociedade humana”.

Personagem e Pessoa

Jogo e realidade sdo distintos, apesar de homdlogos. O contato entre jogo e realidade é
realizado preferencialmente por uma relagdo, que no préprio discurso nativo surge
como de mais dificil distingdo, a relagio entre personagem e pessoa. Ambas possuem
um fundo psiquico comum, que é atribuido como qualidades que a pessoa atribui a
personagem. Essa construcdo por vezes apresenta suas lacunas, como quando os
jogadores dizem (em off) “sai desse corpo que nio te pertence”, parédia dos exorcismos
pentecostais que os jogadores usam quando, ao interpretar sua personagem, acabam
por misturar suas reagdes com as que seriam de outras personagens com os quais eles
jogaram. Um certo elemento de vaidade também estd presente na caracterizagdo das
personagens, notadamente das jogadoras, que enquanto se vestiam ajudavam e
aconselhavam umas as outras em relagdo a maquiagem e cabelo, mesmo que em termos
de mecinica de jogo, suas personagens ndo primassem pela beleza fisica.

Ja o retorno que a personagem faz a pessoa esta no plano da reflexdo, no modo como as
experiéncias, narradas coletivamente no live action, tornam-se parte, como metéfora,
da interpretacio e reflexdo que a pessoa realiza da sociedade e da realidade.
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No interior do jogo, o riso, que irrompe e ameaca a continuidade da narrativa, parece
ser o momento mais fértil desta reflexdo, pelo efeito de distanciamento e,
possivelmente, assombro que este produz. Por exemplo, em uma discussdo no primeiro
live entre a Mestre de Harpias e a Primogénito Ventrue, por vezes, as jogadoras
entravam em off para rir e comentar, por exemplo: “mas como este seu personagem é
irritante”, dizia a jogadora da Mestre de Harpias, ao que respondeu a jogadora da
Primogénito Ventrue: “eu sei, é que ela é muito tradicionalista e perfeccionista”. Ou
talvez na ocasiio em que queriam atribuir a uma personagem o status negativo de
Flatulento e, para isso, ficaram discutindo, em off no interior do live, como criar uma
ilusdo olfativa desagradavel quando este personagem passasse pela sala.

Para os jogadores ficar permanentemente em on, como exige a regra do jogo, é
impossivel, pois além de ser cansativo (de fato, muitos jogadores aproveitam o final do
live, quando hd menos a¢do, para dormir nos sofés da sala) criaria muita tensdo, ja que
o live de Vampiro lida com temdticas pesadas. O riso surge como escapatdria, critica e
satira deste universo de intriga social e relagdes de poder, de luta interminavel por
status e poder.

Conjuntamente ao riso temos os comentdrios, no interior e depois do jogo, que parecem
constituir em um elemento importante desta reflexdo sobre as experiéncias
significativas geradas pela personagem durante o jogo.

Para gerar esta experiéncia significativa é decisivo que a personagem corra riscos, que
se lance sobre os elementos ndo-calculdveis de forma confiante, como um aventureiro,
pois esta experiéncia significativa é precisamente isto: uma aventura. A pessoa se
distincia de si na personagem e, entdo, estd como se estivesse sonhando, mas os risos,
os comentdrios e as interrup¢des rompem a ilusio e produzem um efeito de
estranhamento e assombro, é este o preciso momento em que personagem e pessoa sio
colocados em relago, de forma reflexiva e reciproca, a personagem e suas experiéncias
servem de metdfora para a pessoa, a personagem e suas experiéncias, a narrativa
produzida, provam-se “bons para pensar”.

O outro ponto de contato entre jogo e a realidade sdo as rela¢des que os praticantes do
jogo mantém com a sociedade na qual estdo inseridos. Embora trate de temas fortes,
como violéncia e loucura, todo livro de RPG traz adverténcias de que se trata apenas de
ficcdo, como um reforco a essa consciéncia de “faz-de-conta”. Casos como os
assassinatos em Ouro Preto (MG) e Guarapari (ES), ambos sem confirmacdo de relagdo
com o jogo, cruzam essa fronteira, deixam de ser o RPG (que nunca coloca a vida dos
jogadores na esfera do jogo ou em jogo) para se tornar uma espécie de “roleta russa”™*
e distorcem algumas das premissas mais elementares do RPG, como o fato de o jogo nio
ter ganhadores ou perdedores e o desafio girar apenas em torno de evoluir o
personagem e vivenciar feitos memoraveis. No entanto, por tratar de temas
relacionados a religido e magia, o RPG despertou nos Estados Unidos, seu pais de
origem, a ira das igrejas protestantes, que rotulam-no de “jogo do deménio”. Esse é o
argumento para a proibi¢do do jogo na cidade de Vila Velha (ES). Durante o tempo da
pesquisa ocorreram os assassinatos em Guarapari, e os jogadores do “Reftigio dos
Ventos” reagiram com preocupagdo. Embora o ocorrido ndo tenha sido trabalhado em
on, o jogo acaba por afetar, de maneira indireta, a pessoa dos jogadores. Um dos
jogadores do “Reftgio” foi proibido pela mi3e de ir jogar por causa da maneira
enviesada pela qual o jogo foi tratado pela midia, e foi aolive mesmo assim
descumprindo suas ordens. Os jogadores foram uninimes ao declarar que os assassinos
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de Guarapari ndo eram jogadores, e sim aproveitadores tentando “alegar insanidade”.
No entanto, sabe-se que os assassinos jogavam RPG, o que ndo quer dizer que o RPG
tenha qualquer coisa a ver com o crime. Quando o assunto “esfriou”, também os
jogadores pararam de comentar a respeito, de modo que a dimensdo do impacto foi
menor do que se poderia esperar.

Conclusao

A etnografia e a andlise nos trouxeram reflexdes interessantes sobre a dindmica do on e
off, pessoa e personagem na prética de live action. Vimos que, embora haja uma relagio
reciproca entre pessoa e personagem centrada no individuo que as exerce, essa
influéncia se dé por diferentes vias.

A sociabilidade e a reflexdo da sociedade sdo pontos chaves para o entendimento do
live. A maneira como o jogador se integra ao grupo influencia as possibilidades de
articulagio de sua personagem na trama e os meios pelos quais se participa desta, ao
mesmo tempo em que estes meios e esta trama sdo mecanismos de integracdo ao grupo.
0 engajamento nas atividades do grupo é valorizado, como pdde ser observado durante
o Encontro Internacional de RPG, ocorrido nos dias 3, 4 e 5 de junho no qual diversos
jogadores antigos, mesmo os nio coordenadores, ajudavam a divulgar e organizar as
atividades que o grupo desenvolveu durante o evento.

A personagem é usada para exercer a alteridade e faculdade mimética inerente,
distanciar-se de si e colocar-se no papel do outro, no entanto a construgio da
personagem é em si carregada das referéncias trazidas pela pessoa do jogador e
inserida em um cendrio, nesse caso especifico o “Mundo das Trevas”, que também se
concebe por suas referéncias a outras manifestagGes culturais. Essa construgdo torna-se
coletiva nos momentos de transigdo entre on e off, enquanto se ri e se comenta sobre as
personagens. Nesse momento por vezes informagdes e impressdes sdo trocadas na
busca pelo enriquecimento das personagens. A partir da alteridade e dos choques entre
a realidade virtual do live e a vivéncia real dos jogadores, produz-se uma reflexdo
alegérica da identidade dos jogadores e da sociedade na qual eles se inserem. Da mesma
maneira, experiéncias reais dos jogadores se transformam em acontecimentos da
trama, sob uma nova roupagem, como os “protestos evangélicos” ocorridos no segundo
live, que refletem uma certa hostilidade sofrida pelos jogadores enquanto RPGistas por
parte de alguns grupos religiosos. O individuo, a pessoa, o jogador de RPG, o
participante do grupo “Refligio dos Ventos”, a personagem e a narrativa fornecem
diferentes planos de estranhamento mutuo, e sdo metaforas “boas para pensar”.

Por ser uma construgio coletiva mitica, onde “tudo pode acontecer”, o live action é ao
mesmo tempo fantéstico e assustador, mas semelhante & vida cotidiana. As disputas e
motivagdes dos vampiros revelam antes a sua humanidade do que sua
“monstruosidade”. O live permite experimentar. Joga-se politica, sociologia,
antropologia, filosofia e psicologia, numa proposta de atingir a “sociedade humana”
através da “sociedade cainita” em suas diferentes configuragdes possiveis. Esta
proposta consta do préprio livro de “Vampiro, a Méscara”, que descreve o cendrio, as
personagens e as regras do RPG:

0 mundo de Vampiro: A Méscara ndo é o nosso, embora seja préximo o suficiente
para causar um espantoso desconforto. Na verdade, o mundo habitado pelos
vampiros é semelhante ao nosso, porém visto através de uma lente escura. Neste
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mundo, a maldade é palpavel e onipresente, as noites finais estdo sobre nds, e todo
o planeta oscila numa situagio critica de tens3o. Este é o mundo das Trevas.

115 Ainda assim, o papel imprescindivel do riso e das situa¢des cOmicas durante o live
lembram a todos que oliveé um jogo, uma atividade que gera um limite espago-
temporal recortado, no qual a participagio é livre, bem como suas regras. E entre os
momentos de exaltagdo e tensdo, hd momentos de alegria e distensdo (Huizinga, 1993,
p.147). Olive é um jogo, e em seus aspectos principais ele é uma luta por alguma coisa
(status, éxito na trama) mas principalmente a representacdo de alguma coisa (papéis,
ilusdes). O objetivo central do live, em sintonia com a sociabilidade, é o divertimento.
Enquanto o live for um jogo, as a¢des que nele ocorrem séo performances, distanciadas
da vida cotidiana, mas capazes de aproximar de maneira mimética e ao mesmo tempo
reflexiva as experiéncias mais distantes com as motivag¢des mais intimas.
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NOTAS

1. Agradecemos ao prof. José Guilherme Cantor Magnani pela orientagio durante o desenrolar da
pesquisa; ao grupo “Reftigio dos Ventos” e seus coordenadores por toda solicitude, paciéncia e
camaradagem que demonstraram desde o comeco, permitindo que jogdssemos e, a0 mesmo
tempo, pudéssemos ter o privilégio de observar seu jogo e colher informagdes que, de outra
forma, seriam secretas e barganhadas pelas nossas personagens; ao jogador Drakar por ter nos
apresentado ao grupo e a Caim, por ter sido o primeiro dos vampiros.

2. Designagdo para tudo aquilo que o jogador declarar que seu personagem dird ou fara, é uma
interpretagio da personagem.

3. Na designacdo original do Dungeons & Dragons era o dungeon master, ou mestre da masmorra.
Outros RPGs com cendrios (ver adiante) diferentes, tem outros nomes para esse jogador especial,
como "Narrador", "Diretor de Cena", "Cidaddo Ultra-Violeta", entre outros.

4. Jogo em que os jogadores, a0 mesmo tempo e sem saber de antemio a escolha do outro,
escolhem e representam com suas mios uma pedra (punho fechado), papel (mio aberta) e
tesoura (dedos indicador e médio esticados), numa disputa. A pedra ganha quebrando a tesoura, o
papel embrulhando a pedra e a tesoura cortando o papel. Se a escolha dos dois for a mesma, tem-
se um empate. No RPG desempata-se pelo valor do atributo do personagem usado no teste. Assim,
por exemplo, um personagem considerado forte pelas regras do jogo terd um empate a seu favor
se estiver tentando levantar uma pesada grade.

5. E talvez, de modo mais geral, dos lives actions de Vampiro: A Méscara.

6. Enfatizo o termo ag¢do social, pois, pensando agdo social 2 maneira de Max Weber, podemos
abarcar no termo social a diferenca entre uma piscadela e um mero contrair de pélpebras. Se a
cultura é pdblica, ela o é por estar sendo engendrada, constantemente, no interior de agdes,
interagdes e relagdes sociais.

7. Espagos claramente delimitados entre o privado e o publico, onde se desenvolve uma
sociabilidade bésica, resultado de préticas coletivas e condi¢do para seu exercicio e frui¢do, onde
os freqiientadores se reconhecem enquanto portadores dos mesmos simbolos. No projeto,
cometemos o engano de chamar o Centro Cultural de mancha, drea contigua de espago urbano
dotada de equipamentos que marcam seu limite e viabilizam - cada qual com sua especifidade,
competindo ou complementando - uma atividade ou pratica dominante. Embora o Centro
Cultural esteja inserido em uma mancha de lazer e préticas culturais que permeia toda a av.
Paulista, para o cendrio do RPG o Centro Cultural funciona como um pélo de atratividade por
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fornecer um espago fisico propicio para o encontro e tolerncia para a préatica. No Centro
Cultural, os jogadores de RPG se reconhecem ao apropriar o espago para tecer sua rede de
sociabilidade, e ndo ha o fluxo caracteristico das manchas que propicia mdltiplas relagdes entre
seus equipamentos para sua apropriagdo, em suma, ndo hd o trajeto (Magnani, 1992).

8. O RPG e seu cendrio serdo descritos no item 3.3 - Situagdo e Performance.

9. Ha grupos que tem diversos nuicleos, as vezes em outras localidades. O maior exemplo é o live
oficial de Vampiro, a Mascara "One World by Night", que integra diversos paises, fazendo
inclusive uma reconstru¢io de suas histérias sob a influéncia ficticia dos vampiros. Essas
reconstrugdes viram livros-suplementos.

10. um conflito ou objetivo, individual ou do cl3, a ser buscado durante o jogo. Exemplo de plot
em anexo.

11. Uma descrigdo muito sucinta dos clis serd feita na parte 3. - Situagdo e Performance.

12. "N3o escondam o palco/ Recostando-se para tras, deixem o espectador notar/ Os preparativos
que transcorrem/ Sutilmente planejados para ele, ele v&/ Uma lua de latdo flutuando, um telhado
de ardésia/ Sendo trazido. Ndo lhe mostrem demais. / Mas mostrem! E, amigos, deixem-no
consciente de que/ Vocés nio sdo mégicos, mas operdrios" (Brecht, apud. Dawsey, 1999 p. 21).

13. No projeto indicamos a possibilidade de pensar o CCSP como uma das "manchas" (Magnani,
2002, p. 21) de praticantes de RPG na cidade de Sdo Paulo. A origem do "Reftigio dos Ventos", a
forma como muitos jogadores entram em contato com o grupo nas "rolagens de sdbado a tarde"
no CCSP e a concentragio e saida de boa parte do grupo que jogara o live a partir do mesmo, vem
complementar e retocar esta hipétese, levando-nos ao pedago (ver nota 3). H4 aqui uma das
possibilidades de desdobramento desta pesquisa.

14. Jogo em que se carrega um revolver com apenas uma bala e cada jogador aponta contra a
prépria cabega e dispara, sem saber se a bala estd em posi¢do ou ndo.
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