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RESUMO

Este trabalho, a ser efetivado durante a elaboragao de um trabalho de
conclusdo de curso, pretende fazer uma analise do aspecto projetivo presente no
processo de criagdo de personagens de jogadores de Role-Playing Games (RPGs)
de mesa, a luz da psicologia analitica de Jung, de forma a compreender o
potencial que este processo tem, tanto na elaboracdo de contetidos inconscientes,
quanto em sua incorporagao na consciéncia feita por jogadores durante os
processos de criagdo imaginativa e de jogo envolvendo encenacdo em um
contexto ludico.Para isso foi feita uma pesquisa literaria, acerca dos conceitos da
dinamica do inconsciente, com enfoque nos trabalhos de Jung e pesquisadores
junguianos como Marie-Louise von Franz e Carlos Augusto Serbena, e uma
busca por pesquisas e artigos ja escritos sobre RPGs de mesa, com principal
embasamento nos trabalhos feitos por Paula Guimaraes e os livros de base para
os sistemas utilizados como exemplo ao longo do trabalho

Palavras-chave : RPG, jogos, psicologia analitica, proje¢ao

1. INTRODUCAO

Minha primeira introducao ao RPG de mesa ocorreu em 2008, quando
fiz o que considero serem minhas primeiras grandes amizades, através destes
jogos de mesa interpretativos, ao longo do tempo jogando e “mestrando”

multiplas mesas incorporando grupos diversos.

Com o decorrer do tempo, tomei como maior interesse a criacao de
personagens para estes jogos, de modo a explorar caracteristicas diferentes de
um jogador, assim como potenciais alteragdes destas caracteristicas, como um
espaco seguro onde ¢ possivel “ensaiar” novos tracos antes de tentar associa-

los ao “eu” de fora de jogo.

Além disso, notei que este potencial ndo se expde apenas de modo

consciente, muitos jogadores acabam atuando ou “brincando” com



caracteristicas que futuramente, sao adaptadas para suas vidas cotidianas, isso



gerou maior interesse em compreender como esta interpretacao ludica se
fundamentava e, se possivel compreender como isso se manifesta através de

uma analise psicoldgica.

A psicologia analitica considera formas de expressao pessoal artisticas,
como por exemplo a pintura ou a escrita, como ferramentas valiosas na
compreensdo da psique de uma pessoa, pois através da criagdo, o individuo
acaba por expor partes de si, de modo proposital ou ndo. Visto essa
caracteristica da criagdo, creio que a criagdo de um personagem para jogos de
RPG de mesa pode ser caracterizada de maneira semelhante, com a
caracteristica adicional de envolver explicitamente a atuacao do papel criado

para esta criagao.

Pretendo com esta pesquisa escrever sobre a correlagdo entre a criacao
de personagens para RPGs de mesa e conceitos da psicologia analitica acerca

do simbolo e o processo de individuagao.

Para isso, pretendo discorrer no capitulo 5 as convencdes amplamente
adotadas pelos sistemas (ou jogos) de RPG mais populares, com maior foco
acerca da criagao de personagens, utilizando primariamente os livros de
regras destes jogos, Dungeons & Dragons, Cyberpunk e Shadowrun, mas
também englobando textos escritos acerca da historia e criagdo deste género
de jogo escritos por Michael Witwer, John Kim e Peter Archer et al, a fim de
fornecer uma base compreensiva sobre o que ¢ um RPG de mesa, como base

para discutir aspectos destes jogos sob um olhar psicologico.

Gary Gygax (2006) descreveu Role-Playing Games como,
fundamentalmente, uma experiéncia cooperativa e coletiva, sem vencedores
ou perdedores. Creditado como o criador do primeiro RPG de mesa, ele
acreditava no valor de experiéncias coletivas fantasiosas como fundamentais
ndo apenas ao carater ludico de jogos, como também fundamentando
desenvolvimento social e proporcionando vivéncias que indiretamente

informam quem nos tornamos apds a sessao ter terminado (Mearls, 2014)



No capitulo 6, serao apresentadas pesquisas feitas previamente sobre
RPG dentro do ambito da psicologia analitica, mais especificamente,
trabalhos feitos por Paula Guimaraes, Chloe Pitta e Raylander Porter, para
embasar os argumentos apresentados neste trabalho como estando dentro e

expandindo o conhecimento psicoldgico dentro deste tema.

Guimaraes (2010), por exemplo, relaciona a jornada do her6i descrita
por Joseph Campbell com diferentes aspectos e sistemas de RPG, concluindo
que jogos diferentes relacionam com aspectos diferentes desta jornada, tendo
também respostas distintas dos jogadores participantes, apontando que
diferentes passos da jornada (portanto diferentes jogos) podem auxiliar no

processo de individuacgao.

Em seguida, nos capitulos 7 e 8, pretendo discorrer sobre os conceitos
da psicologia analitica que serdo utilizados nesta analise, como a proje¢ao € o
dinamismo psiquico, primeiramente descritos por Carl Jung e expandidos por
Marie-Louise Von Franz, mas também utilizando outros autores mais recentes

como Carlos Serbena.

Segundo Jung (1928 [2014]), o inconsciente da psique humana contém
ndo apenas conteudos reprimidos, mas aspectos velados das percepgoes e
sentimentos, estabelecendo que a vivéncia de individuos ¢ fundamentalmente
subjetiva, se fundamentando no conceito de projecao, utilizada na
compreensdo de eventos externos, a partir da vivéncia interna, seja ela

consciente ou ndo, projetada ao objeto de analise.

Por fim, no capitulo 9, considero o que foi explorado nos capitulos
anteriores, em conjun¢ao com textos acerca da proje¢do em personagens, para
tentar apontar a possivel presenca de projecao efetivada pelo jogador nos
personagens criados pelo mesmo, agindo simultaneamente como escritor,

diretor e ator de um papel e uma persona.



OBJETIVO

Ampliar a possibilidade de compreensao de conteudos inconscientes

projetados em personagens de jogos de RPG de mesa.

Considerar a criagdo e interpretagdo de personagens do jogo de RPG de

mesa como potencial projetivo de carater terapéutico.

METODO

Esta pesquisa tem carater qualitativo e pautou-se pela revisao
bibliografica, logo, foi realizado levantamento de textos académico-cientificos
para a fundamentagao teorica da pesquisa, mediante a busca de livros e pesquisas
no acervo pessoal do pesquisador e nas plataformas Google Académico e
Periodicos CAPES, além do acervo online “Web Archive” em casos em que
textos foram apagados durante o periodo da pesquisa. A pertinente busca incluiu
conceitos da Psicologia Analitica, como consciéncia, inconsciente pessoal,
inconsciente coletivo, persona e arquétipos, e a respectiva influéncia do exercicio

de papéis em um setting de jogo cooperativo.

Este estudo baseou-se, portanto, no referencial tedrico da Psicologia

Analitica, de acordo com a qual, segundo Penna (2004, p.80):

Do ponto de vista metodologico, os fenomenos sao considerados em
fun¢do do contexto em que sdo investigados; tanto a objetividade
quanto a subjetividade s@o consideradas, sendo que a
intersubjetividade se configura como a melhor posigao possivel do
pesquisador diante do conhecimento e de seu objeto de investigagao.
(...) A produgdo de conhecimento cientifico, no contexto da pesquisa
qualitativa, visa ndo apenas a descri¢do dos fendmenos, mas,
principalmente, & compreensao e interpretacao da realidade
pesquisada.

A fim de responder aos objetivos propostos, a discussao elaborada buscou
por em didlogo os conceitos e temas sobre os quais se discorreu nos capitulos
teoricos, tendo como guia a elaboragao de reflexdes a respeito dos impactos de

uma comunicagao clara e saudavel entre os familiares no desenvolvimento



infantil e, consequentemente, na prevengao ou resolu¢do da manifestagao de

possiveis sintomas e comportamentos prejudiciais.

O QUE E O RPG DE MESA

De acordo com o dicionario Cambridge (2024), um role-playing game
de mesa ¢ “um jogo com jogadores sentados acerca de uma mesa,
frequentemente usando um tabuleiro, dados, ¢ modelos em miniatura, em que
jogadores agem como personagens especificos” (TABLETOP ROLE-
PLAYING GAME, 2024, tradu¢do minha).

Historicamente, o RPG de mesa foi um tipo de jogo criado em, com o
lancamento da primeira edi¢ao de Dungeons & Dragons (abreviado como
D&D, ou DnD), por Gary Gygax e Dave Arneson, com grande influéncia de
jogos de tabuleiro e miniaturas conhecidos como “War Games” ou “jogos de
guerra”, que simulavam tanto periodos historicos quanto fantasiosos, e
literatura fantastica-medieval, como as obras de J.R.R. Tolkien, Robert E.

Howard e Michael Moorcock (Gygax, Gary; Ameson, Dave. 1974).

A proposta inovadora de D&D consistia em permitir que os jogadores
interpretassem personagens ficticios em um mundo imaginario, guiados por
um mestre de jogo (ou "Dungeon Master") que narrava os eventos e
controlava o desenrolar da historia. Essa liberdade criativa, aliada ao aspecto
colaborativo e a auséncia de um “tabuleiro fixo”, abriu caminho para a
exploragdo de narrativas complexas e personalizadas, o que rapidamente
atraiu uma comunidade crescente de entusiastas (Gygax, Gary; Ameson,

Dave. 1974).

Com o sucesso de Dungeons & Dragons e seu impacto cultural,
diversos jogadores e criadores passaram a desenvolver novos sistemas de
regras, cenarios, suplementos e mecanicas alternativas, com o intuito de
expandir, adaptar ou até mesmo reinventar a formula original. Dessa forma,

surgiram ao longo das décadas inimeros outros jogos de RPG, cada um com
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caracteristicas proprias, abrangendo diferentes géneros, estilos de narrativa,
niveis de complexidade e abordagens de jogo — desde sistemas mais voltados
para a simulagao realista até outros focados em interpretacao e construgao

coletiva de historias (Gygax, Gary; Ameson, Dave. 1974).

Além disso, ferramentas auxiliares, como fichas digitais, dados
personalizados, aplicativos, plataformas virtuais e comunidades online,
também foram sendo criadas para facilitar e enriquecer a experiéncia dos
jogadores. Assim, o RPG de mesa deixou de ser apenas um jogo especifico e
passou a representar um género diverso € em constante evolu¢ao dentro do

universo dos jogos narrativos (Guimaraes, 2010,).

Oferecendo uma definicdo mais compreensiva, o RPG de mesa ¢ um
género de jogo, baseando-se em regras especificadas por livros em que se
fundamentam sistemas a serem utilizados, tais como Dungeons &
Dragons(1974), Cyberpunk(1988) ou Shadowrun(1989), além de outros
sistemas e novas edi¢des que alteram aspectos fundamentais do conteudo

descrito nestes livros.

A informacao descrita nestas obras auxilia na formagao jogos
narrativos, frequentemente (porém nao exclusivamente) cooperativos,
baseados em mundos de fantasia, ficcao cientifica, terror, etc., com bases em
obras literarias e filmes de grande proeminéncia, como a saga Senhor dos
Anéis de J. R. R. Tolkien ou a obra Neuromancer de William Gibson, para
embasar a criacdo de um mundo e histdrias originais durante uma ou varias
sessoes de jogo, posteriormente serdo explicadas de forma mais detalhada o
contexto dos trés jogos citados, de forma a fomentar a explicagdo da criagao

de personagens.

Estes jogos ocorrem inicialmente separando os participantes em
“jogadores”, que tomam controle de e atuam como apenas um personagem ao
longo do jogo, € um “mestre” ou “narrador”, que cria ou toma posse de um

mundo, cria multiplos personagens para atuar de forma a interagir diretamente
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com os jogadores e incentiva os mesmos a formarem narrativas proprias
dentro de um mundo ficticio de sua criagdo. Geralmente sao utilizados dados
e modificadores numéricos durante o jogo para determinar resultados de
acoOes tomadas pelos participantes, podendo atribuir falhas ou sucessos, que

afetam a narrativa enquanto ela ¢ formada.

Para que um grupo que pretende jogar uma sessdao de RPG possa
iniciar uma narrativa, ¢ necessario que os jogadores criem seus personagens,
de acordo com as regras descritas em um dos inumeros e volumosos livros de
regras disponiveis para a utilizagao, como por exemplo o Livro do Jogador —
quinta edig¢dao (2014), que limita as regras basicas de jogo e criacao de
personagens para um jogo, seguindo as regras basicas da quinta edi¢ao do

sistema Dungeons & Dragons.

A criagdo de personagens para RPGs de mesa ¢ um processo criativo
que envolve a construcao de identidades ficticias que servem como veiculos
para a narrativa interativa. Este processo nao ¢ apenas uma questdo de atribuir
atributos e habilidades, mas também de desenvolver uma historia de fundo,
motivacdes e caracteristicas que enriquecem a experiéncia do jogo (Mearls,

2014).

Um personagem em RPG ¢, fundamentalmente, o ponto de conexao
entre uma pessoa e a fantasia ,ou mesmo um mito, fornecido pelo jogo
experienciado (Guimaraes, 2010), para tanto, sdo fornecidas fichas
explicitando as habilidades, caracteristicas, equipamentos e regras
explicitando como preenché-las, mas também guias menos rigidos auxiliando
aspectos dados como “estéticos” sobre este personagem, coisas como
aparéncia, nomes, titulos, tracos de personalidade, valores, falhas pessoas,

entre outros aspectos.

Porém, de forma a compreender como preencher estas fichas e mesmo
para trabalhar criativamente na formacao estética de seu personagem, um
jogador precisa ter uma boa compreensao da fantasia que fundamenta cada

jogo (Guimaraes, 2010). Uma fantasia medieval raramente acomodaria uma

11



fantasia militar moderna, e vice-versa, portanto, os livros de RPGs incluem ao
longo de seus textos, descri¢des de seus universos, exemplos de personagens
e guias gerais a fim de ilustrar melhor as ideias que devem fomentar a
imaginagao dos jogadores durante este processo de criagdo. Em seguida,
pretendo fornecer breves descri¢des de trés destas fantasias sistemas de RPG,

baseando-me nos livros destes sistemas.

Dungeons & Dragons

O RPG Dungeons & Dragons é sobre contar historias em mundos de
espadas e magia. Ele compartilha elementos de jogos infantis e faz de
conta. Como aqueles jogos, D&D ¢ guiado pela imaginacdo. Trata-se
de visualizar um grande castelo sob o céu de uma noite tempestuosa ¢
imaginar como um aventureiro de fantasia poderia reagir aos desafios

que aquela cena apresenta (Mearls, Mike, 2014, p. 5)

Dungeons and Dragons € ndo apenas o primeiro, mas o mais popular e
bem sucedido dos Role Playing Games de mesa, criado por Gary Gygax e
David Arneson em 1974 e originalmente publicado pela TSR, Inc., este jogo
tomou grande inspiragdo nas historias de fantasia medieval lidas por seus
autores e listadas na quinta edi¢ao do Livro do Jogador, Escrito por Mike
Mearls e publicado no Brasil pela Galapagos Jogos, a lista € extensa e
desnecessaria para uma compreensao basica do contexto do jogo, entdo nao

sera reproduzida aqui.

Em D&D, os jogadores sdo introduzidos um de varios mundos,
repletos de magia, monstros e aventuras (Mearls, 2014), dentro de um
contexto medieval, descrito geralmente pelo género dramatico “sword and
sorcery” ou “espada e feiticaria”, frequentemente associado as obras de J.R.R

Tolkien.

A diversidade de criaturas presentes neste contexto ¢ um grande
incentivo a imaginac¢ao, desde monstros e criaturas classicas de mitos e

histérias, como dragdes, unicdrnios € vampiros; até criaturas menos
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conhecidas ou mesmo criadas para o mundo do jogo, como por exemplo,
Observadores, descritos pelo livro Dungeons and Dragons: O Manual de

Monstros (2018) como:

O corpo esférico de um observador levita todo o tempo ¢ seu grande
olho bojudo fixa-se acima de uma larga boca cheia de dentes,
enquanto que os pedinculos oculares menores que coroam seu corpo
distorcido se viram para manter seus oponentes a vista. Quando um
observador dorme, ele fecha seu olho central, mas deixa seus olhos

menores abertos ¢ alertas. (Wizards Rpg Team, 2018, p. 243)

Além dos monstros, este contexto também fomenta os tipos de
aventureiros que os jogadores podem criar. Assim como Tolkien explicitou
diversas ragas fantasiosas, Gygax e Dave forneceram varias op¢des acerca
destas ragas, com grande diversidade em relacdo as inspiragdes e
possibilidades de interpretacao fornecidas por cada. Existem os classicos
como Humanos, Elfos, Andes, Gnomos e Orcs, mas também houve, ao longo
dos anos e com a introducao de novas edigdes e expansdes, ragas novas como
os Aasimar, seres “angelicais” com uma conexdo ao mundo dos Planos
Superiores, Tieflings, semelhantes, porém opostos aos Aasimar, com
linhagens tragadas a partir dos Planos inferiores e com uma aparéncia

proxima a demonios, entre outras ragas fantasiosas (Mearls, 2014).

Além de criaturas fantasiosas, os mundos de D&D sao repletos de
magia e aventura, tanto expressas no mundo em seu cotidiano, como também
exemplificadas por capacidades individuais, o que leva os jogadores
diretamente as classes do jogo, que descrevem aquilo em que seu personagem
se sobressai, seja em capacidades magicas ou marciais, um aventureiro requer

habilidades excepcionais para auxiliar seu grupo.

Visto isso, o Livro do Jogador delimita algumas classes que a este
ponto sdo vistas como clichés, tais como o Guerreiro, o Monge, o Barbaro, o
Ladino e o Paladino, descritos como classes “marciais”, por interagirem
primariamente a partir de suas capacidades fisicas e engajar em combate com

armas e artes marciais.

13



Em contraposicao estao classes como o Mago, o Feiticeiro, o Druida, o
Bruxo, o Bardo e o Clérigo, que tendem a interagir com o mundo e enfrentar
combates a partir, principalmente de magias e feiticos, apesar da origem da
magia de cada classe se originar de fontes diferentes, o exemplo classico

sendo a comparagdo entre mago, bruxo e feiticeiro.

O mago, por defini¢do, ¢ um “estudioso do arcanismo”, aprendendo
sua magia como um académico, estudando através de tomos antigos e
desenvolvendo novo conhecimento arcano ao longo de suas aventuras. O
bruxo, em contraposto, tem como fonte de sua magia um pacto feito com uma
forca maior e sombria sem a necessidade de estudo, no entanto, para manter
seu potencial, o bruxo precisa agradar e auxiliar seu patrono no mundo fisico,
podendo leva-lo a acdes moralmente questiondveis (ou deploraveis). Por fim,
o feiticeiro em D&D representa o potencial magico bruto, sem a necessidade
de estudo ou pacto, o feiticeiro tem capacidade arcana inata, com a
necessidade apenas de aprendizagem acerca de seu controle e manuseio

(Mearls, 2014).

Os livros de regras explicam mais a fundo como este contexto e
variedade fantasiosa afetam e auxiliam a experiéncia de jogo, além de
fornecerem opgoes pré-escritas e ferramentas de “criacao rapida” de
personagem, que simplificam estes processos prévios a interpretacao

narrativa, caso o jogador queira acelerar a experiéncia prévia ao jogo.

Cyberpunk

O sistema de RPG Cyberpunk (ou Cyberpunk 2020, como foi
renomeado a partir da segunda edi¢ao), originalmente criado por Mike
Pondsmith, e publicado em 1988, se baseia primariamente na obra literaria
Neuromancer de William Gibson, obra creditada como a primeira historia do
género literario “cyberpunk”, e seguindo o legado desta inspiracao, o jogo se

baseia em um futuro distopico de um ano 2020 ficticio, onde corporagdes e
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interesses privados tomam completa prioridade acima das necessidades da
populacdo, e onde o desenvolvimento tecnoldgico avangou ao ponto onde
pessoas podem “augmentar” suas capacidades através da implantacdo de
membros e 0rgdos sintéticos, ou como posto nas palavras do autor, no livro
original:

Como um Cyberpunk, vocé agarra a tecnologia, mergulha de cabega e
ndo a deixa escapar. Vocé tem conectores para interface sob seus
pulsos, armas em seus bracos e lasers nos seus olhos. Programas em
Biochip instalados no cérebro. Vocé se transforma no carro que guia e
na arma que dispara... com dedos ciborgues vocé abre fechaduras

computadorizadas, com sentidos ampliados, voc€ v€ o Futuro.

(Pondsmith, 1988, p.3)

Neste mundo, os jogadores tomam controle de “cyberpunks”,
sobreviventes em um sistema capitalista elevado a sua conclusao catastrofica,
descritos como “her6is de uma situag@o ruim, esforcando-se para torné-la
melhor (ou pelo menos passivel de sobrevivéncia)” (Pondsmith, 1988, p.
3).criando uma caracteristica mais cinica do cenario, em contraposto ao
contexto de aventura e magia de D&D, os jogadores tendem a serem
convidados a imaginar personagens antipaticos, desesperados e insensiveis,

porém nunca dados como vencidos.

Para isto, frequentemente sdo criados criminosos idealistas, que em sua
busca por, além de sobrevivéncia, um padrdo de vida acima das sarjetas em
que a vasta maioria da populagdo existe, utilizam das melhorias biomecanicas
cirurgicamente implantadas em seus corpos, além das habilidades de classes

que sao adquiridas através de um historico imaginado pelo jogador.

Estes fatores tornam o jogo de Cyberpunk um cenario um tanto mais
sombrio, frequentemente (porém ndo exclusivamente) sem tantos dos
caprichos e extravagancias presentes em Dungeons & Dragons, o que tende a
influenciar jogadores a criarem seus personagens de acordo com a ideia

coletiva do cenario em que estdo entrando e tende também a ser mais atraente
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como um sistema a pessoas com um interesse maior em distopias e

personagens anti-herais.

[...Jcomo vocé pega esta "coisa" e a transforma num verdadeiro
Cyberpunk? Comece com o Fluxo vida. Trata-se de um fluxograma de
"complicac¢des” desenvolvido para ajuda-lo a dar ao seu personagem
Cyberpunk um historico coerente com um futuro sombrio.

(Pondsmith, 1988, p.33).

Quando se trata da criagcdo de personagens em si, mecanicamente,
Cyberpunk se assemelha a Dungeons & Dragons na escolha de classes,
distribuicao de atributos e escolha de pericias, porém, devido ao seu contexto
menos fantasioso, ndo ha a escolha de “racas” como elfos ou “orcs”, sendo

que neste mundo seres humanos sdo a tnica espécie consciente.

Além disso, as classes disponiveis nao sao “guerreiro” “bruxo”,
“bardo” etc., mas “roqueiro”, que usa da sua musica nas ruas para demonstrar
repudio e resistir ao sistema, “netrunner”’, um hacker melhorado através da
cibernetizacao, entrando de corpo € mente nos sistemas com que pretende
interagir, podendo agir tanto a favor quanto contra as oligarquias,
“corporativo”, administradores e insiders do mundo corporativo,
frequentemente usando de seus recursos e favores em prol de interesses
pessoais, entre outras “classes” baseadas em conceitos mais proximos da
realidade atual (como “solos” que sdo segurangas mercenarios, ou

“policiais”).

Um outro ponto interessante na influéncia na criacao de personagens ¢é
a prevaléncia de personagens nomeados e gangues pré-existentes nos livros
que tendem a fornecer contexto e auxilio na criacao da “atitude” que um
Cyberpunk deve manter para sobreviver no futuro, personagens como Johnny
Silverhand, Ripperjack ou Ozob, num caso relativamente recente de um
personagem criado por Deive “Azaghal” Pazos, um youtuber fa de Cyberpunk
brasileiro (Jovem Nerd, 2013), através de frases e citagdes ao longo dos livros

(e, futuramente, aparéncias em outras formas de midia), eles fornecem ao

16



jogador um exemplo ja estabelecido de como o autor criador do jogo esperava
que sua criagdo fosse explorada e como a comunidade, através de jogadores
influentes, desenvolveu estes papéis e expandiram nestes conceitos ao longo

do tempo, de forma a influenciar retroativamente a geoficcdo que os inspirou.

4.3. Lancer

Como ultimo exemplo de RPG em relacdo a criacao de personagem,
Lancer (Lopez-Hall e Bloom, 2019) é também o mais recente dos sistemas

apresentados, tendo seu lancamento e publicacao original em 2019.

Em questao de tematica e contextualizagdo, Lancer ¢ um jogo de fic¢ao
cientifica utopica, situado em um futuro extremamente distante, em que a
colonizagdo interplanetaria em toda a via lactea ja ¢ uma distante memoria,

semelhante a historias como Star Wars ou Star Trek.

A inspiragdo narrativa de Lancer, em contraposto ao cinismo distopico
presente nas cidades corruptas de Cyberpunk, € primariamente baseada em
historias utdpicas pos escassez .Para isso, o sistema dispde de dois fatores
fundamentais, um dos quais ¢ de grande relevancia a este trabalho,
primeiramente a falta de uma “recompensa monetaria” dentro da narrativa e,
de maior enfoque para os propositos aqui apresentados, descri¢des narrativas

mais expressivas e complexas para mecanicas de jogo dispostas no livro

(Shaw, 2020).

Em Lancer, jogadores tomam o papel de “Lancers”, pessoas que,
através de inlimeras possibilidades contextuais, se encontram como pilotos
ases de maquinas e robos gigantes, frequentemente, porém nao

exclusivamente, utilizados para combate.

Dentro deste contexto, o jogador se vé em uma situacao singular: o
principal veiculo de customizagdo mecanica €, ironicamente, seu robd, nao

seu personagem. Isto, em conjuncao com a falta de incentivo quantificado por
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uma moeda de troca, como apontado anteriormente, incentiva a busca por

satisfacdo narrativa através de outros meios.

Em D&D e Cyberpunk, sucesso e satisfacao tendem a ser medidos
através da progressao ou conclusao de uma narrativa criada pelos jogadores e
0 mestre, mas também por valores numéricos como “pontos de experiéncia”
(ou EXP) utilizados para melhorar as habilidades de seus personagens, e
alguma moeda de troca ficticias, como moedas de ouro e créditos, nos
exemplos citados, utilizados na compra de equipamentos, e incentivando a

busca de aventuras e desventuras.

Porém, como Lancer ndo possui estas mecanicas quantificadoras de
maneira intrinseca (pois elas ainda podem ser adicionadas por jogadores, indo
além do que esta descrito no livro de regras), pessoas interessadas neste
sistema sdo incentivadas a procurar por outros meios de alcangar uma
progressao narrativa ludica, frequentemente através de histdrias narradas pelo
mestre ou, como vivenciado em experiéncias proprias jogando e mestrando
mesas deste sistema, via narrativas pessoais planejadas pelos jogadores na

criacao de personagem (Shaw, 2020).

Devido a falta de importancia mecanica dada ao personagem que o
jogador pretende interpretar, ele € incentivado a planejar um personagem que
o agrade de forma irrestrita, e ¢ também encorajado a se comunicar, nao
apenas com o mestre, mas também com os outros jogadores, antes do inicio
da campanha, para discutir possiveis narrativas abrangentes e motivagdes em

comum.

Creio que devido as caracteristicas descritas até agora, Lancer se
mostra um exemplo excelente e tnico de escrita criativa e coletiva na criagao

de uma personagem a ser interpretada no ambito de RPG de mesa.
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4.4.

A criagdo de personagem

Neste topico, discutirei o processo de criacdo de personagem,
principalmente a partir da fundamentagado estabelecida pela quinta edig¢do de
Dungeons & Dragons, com interjei¢coes inserindo outros sistemas caso
aplicavel, com um enfoque maior no processo criativo, visto que as
explicacdes prévias ja elaboraram aspectos mecanicos (como classes e

diferenciagdes de contexto) de maneira mais aprofundada.

O personagem é uma combinacdo de estatisticas de jogo, ganchos de
interpretagdo e imaginagdo. Vocé escolhe uma raga (como humano ou
halfling) e uma classe (como guerreiro ou mago). Vocé também
inventa a personalidade, a aparéncia ¢ os antecedentes do personagem.
Depois de concluido, o personagem serve como seu representante no
jogo, seu avatar no mundo de DUNGEONS & DRAGONS. (Mearls,
Mike, 2014, p. 11)

O processo de criagdo, assumindo uma certa compreensao dos aspectos
mecanicos do sistema de regras utilizado, se inicia com “ganchos de
interpretagao”, isto ¢, um conceito que chame a aten¢ao do jogador, por
qualquer motivo que seja, € o propunha algo que ele sinta que pode
interpretar, isso pode se dar a partir das ragas fantasiosas (caso presentes), das
classes, ou mesmo de regides e culturas descritas tanto nos livros de
referéncia que dispdem aventuras pré-estabelecidas, com nagdes e culturas
criadas pelos autores do livro de regras, quanto contextos semelhantes, porém

criados e fornecidos pelo mestre da mesa em que vai jogar (Mearls, 2014).

Ao escolher um gancho para fomentar o tipo de personagem que
pretende criar, o jogador ¢ incentivado a imaginar o tipo de aventureiro que
gostaria de interpretar, se baseando em exemplos de obras experienciadas e
vivéncias pessoais, tanto para criar algo em concordancia com estas
experiéncias passadas, quanto para ir diretamente contra a convengao pré-
estabelecida pelas mesmas, isto €, um jogador que tem a imagem de um
“Cavaleiro Andante” nobre e cavalheiresco, disposto a arriscar sua vida pelos

outros, pode tanto criar um personagem exemplificando esta imagem, quanto
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pode criar um em contraposto, sendo um cavaleiro covarde, autopreservador,

ou mesmo um personagem incidentalmente quixotesco (Mearls, 2014).

Ao estabelecer esta imagem e preencher as partes mecanicamente
importantes de sua ficha de personagem (como os atributos, classe, raca etc.),
o jogador pode tomar papel criativo de planejar e escrever a historia de fundo
desta criagdo. De modo geral, ¢ incentivado que este processo seja feito em
conjun¢do com o mestre, de modo a manter a historia dentro do que se espera
para o mundo a ser criado (evitando casos de, por exemplo, um personagem
que segue uma doutrina religiosa que nao existe no mundo criado pelo

mestre). (Mearl, 2014).

Em maioria, os livros de guia ao jogador, tendem a fornecer
ferramentas de auxilio a criacdo, que apesar de opcionais, podem também
reforgar a criagao de um personagem plenamente original, como ferramentas

utilizadas por romancistas durante a escrita.

Estas ferramentas incluem partes na ficha de personagem dedicadas a
descricao de aspectos como: a tendéncia moral que informa este personagem,
os ideais que o movem a agdo e aventura, os vinculos prévios de seu histérico
(como amigos, familia, cultura de origem, entre outros), os defeitos que
podem vir a assolé-lo e os antecedentes que formaram a pessoa sendo
imaginada, isto €, como a cultura em que esteve inserido, 0 modo como foi
criado, os acontecimentos durante sua vida até o ponto onde o jogo se

iniciard, moldaram esta pessoa da forma como foi imaginada (Mearls, 2014).

Por fim, ao ter a personalidade, antecedentes, caracteristicas pessoais,
classe, raca, equipamento e habilidades, o jogador ainda deve escolher um
nome, um ponto pouco discutido, porém frequentemente dispondo de muito

significado dentro de um contexto.

Em D&D, por exemplo, cada raca tende a ter uma convengao de
nomenclatura, Andes passam nomes de seus ancidos aos jovens, Tieflings se

nomeiam a partir de valores (como Coragem, Fervor ou Paixao), podendo
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mudar de nome ao longo da vida e Elfos usam nomes infantis pelos primeiros
cem anos de vida (sua expectativa de vida chega aos mil anos), depois

trocando para um nome adulto.

Em Cyberpunk, por contraposto, o nome déa espaco a um apelido ou
pseudonimo descritivo que ¢ como a “cidade te reconhece” como Robert John
“Johnny Silverhand” Linder, que recebe este apelido devido ao brago
cibernético metalico que possui. O jogador pode ter um nome mais
“convencional” as conveng¢des modernas de nomes, porém pode criar um
apelido que melhor comunica algo sobre quem € o personagem que imaginou

(Pondsmith, 1988).

PESQUISAS ACERCA DO RPG

Apesar de ser uma area ainda pouco explorada academicamente no
campo da psicologia, o RPG de mesa ja tem alguns trabalhos que serao
fundamentais a constru¢ao nao somente deste trabalho, como também do
conhecimento acerca deste hobby, neste capitulo pretendo apresentar um
pouco sobre os trabalhos lidos acerca deste tema como base de pesquisa
utilizada na escrita deste texto. O foco estara nas contribui¢goes de Portes e
Bonfatti (2021) e Pitta (2022), que oferecem uma perspectiva junguiana sobre

a pratica do RPG e seus efeitos na psique humana.

Portes e Bonfatti (2021) argumentam que a imaginagao ¢ um elemento
central nos RPGs, permitindo que os jogadores acessem contetidos
inconscientes. Através da criatividade, que ¢ estimulada pelo viés ludico dos
jogos, os participantes t€ém a oportunidade de explorar representacdes
fantasiosas que refletem suas proprias vivéncias e emocgoes. Essa exploragao
ndo ¢ meramente uma fuga da realidade, mas um processo de ampliagcdo da
consciéncia, onde os jogadores podem confrontar e integrar aspectos de sua

psique que, de outra forma, poderiam permanecer ocultos.
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Os autores enfatizam que a representacdo fantasiosa no RPG serve
como um espelho para o eu interior dos jogadores, possibilitando um dialogo
entre a consciéncia e o inconsciente. Esse processo ¢ essencial para o
desenvolvimento psiquico, pois permite uma reflexao mais profunda sobre
questdes pessoais e sociais. Ao se envolverem em narrativas complexas e
personagens multifacetados, os jogadores podem vivenciar situagdes que os

ajudam a entender melhor suas proprias emog¢des e comportamentos.

Além da experiéncia individual, o RPG de mesa também promove uma
forte interagdo social. Portes e Bonfatti (2021) destacam que a dindmica de
grupo no RPG pode ser vista como um microcosmo da sociedade, onde os
jogadores negociam, colaboram e se confrontam uns aos outros. Esse
ambiente social, mediado por regras e pela narrativa colaborativa, permite que
as interagdes ocorram de maneira segura, priorizando o conforto e o

entretenimento de todos os participantes.

Esse espaco de interacao social ¢ crucial para o desenvolvimento de
habilidades sociais e emocionais. O RPG oferece um contexto em que os
jogadores podem experimentar a empatia, a resolucao de conflitos e a
cooperagdo, habilidades que sdo fundamentais para a vida em sociedade.
Além disso, essas interagdes podem ajudar a revelar complexos presentes no
inconsciente coletivo, conforme descrito por Jung ([1928] 2014), permitindo
que os jogadores se conectem com temas universais e arquetipicos que

permeiam a experiéncia humana.

Outro aspecto significativo do RPG ¢ o potencial para pesquisas sobre
personagens especificos como fonte de conhecimento para a psicologia. Pitta
(2022) analisa como os personagens da webserie "Ordem Paranormal"
refletem a luta interna entre os aspectos conscientes € inconscientes da psique.
A construcao de personagens permite que os jogadores explorem suas
sombras, que sdo os aspectos reprimidos ou nao reconhecidos de suas

personalidades, conforme descrito por Jung.
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A sombra representa as partes da psique que muitas vezes sao
ignoradas ou rejeitadas, e o RPG oferece um espago seguro para que essas
dimensdes sejam confrontadas e integradas. Ao interpretar personagens que
possuem tragos ou historias que ressoam com suas proprias experiéncias, os
jogadores podem vivenciar um processo de auto exploragdo e
autocompreensao. Essa pratica nao s6 enriquece a experiéncia de jogo, mas
também proporciona insights valiosos sobre a natureza humana e os conflitos

internos que todos enfrentamos.

MECANISMOS DE PROJECAO E DINAMICA PSIQUICA NA
PSICOLOGIA ANALITICA

A psicologia analitica, desenvolvida por Carl Gustav Jung apresenta
uma organizagao da psique humana, formada principalmente pelo consciente,
inconsciente pessoal e inconsciente coletivo. Jung, cria uma terapia diferente
da psicologia de Freud em que o inconsciente contém tendéncias reprimidas
devido a incompatibilidade destas tendéncias com a moralidade da sociedade

em que o individuo se encontra (Von Franz, 2011).

Na psicologia analitica considera-se que, além dos contetidos
reprimidos, o inconsciente abriga componentes e percepgoes subliminais, ou

seja, conceitos que ainda nao alcangaram o limiar da consciéncia.

Além disso Jung explicita:

Sabemos, além disso, tanto por uma farta experi€ncia como por razoes
teoricas, que o inconsciente também inclui componentes que ainda nido
alcancaram o limiar da consciéncia. Constituem eles as sementes de

futuros contetidos conscientes. (Jung [1928] 2014 §204)

Estas “sementes” podem aflorar em aspectos da personalidade
experienciada conscientemente pelo individuo, caso haja um processo
introspectivo capaz de explorar a “semente” limiar. O inconsciente presente

na teoria de Jung também se divide em duas categorias: individual e coletivo.
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O inconsciente individual (ou pessoal) abriga os materiais psiquicos
que se originam na vida individual, englobando experiéncias psiquicas ndo

assimiladas pelo ego.

Apesar desta compreensao, frequentemente estes contetidos pessoais
inconscientes se manifestam de forma indireta e velada, isto &,
simbolicamente, como por exemplo, através de uma fascinagao com
caracteristicas representadas em outras pessoas, sejam reais ou ficticias, ou
um objeto ao qual o individuo atribui muito afeto, mesmo sem compreender o
motivo para tal afetividade ou principalmente presente em sonhos (1928,

[2014]).

A assimilagdo de partes do inconsciente individual no consciente
amplia o ambito da personalidade, envolvendo a expansao da individualidade
moral e o processo de autoconhecimento. Mesmo envolvendo conceitos
desagradaveis do individuo, a exploracao do inconsciente de maneira segura e
nao patologica, como por exemplo em uma andlise, leva & melhor

compreensao de si, de acordo com Jung (1928, [2014]).

O material do inconsciente coletivo tende a apresentar contetidos
basilares semelhantes entre individuos diferentes, e se apresentam
frequentemente em histérias miticas ou narrativas de diversas culturas.
Apesar de serem expressos simbolicamente de modos diferentes em
momentos e culturas diferentes, para estas “imagens primordiais” similares

Jung usa o termo “arquétipo”.

Em uma descri¢cao contemporanea, o arquétipo ¢ compreendido como:

[...]Jos arquétipos podem ser considerados como categorias da
imaginacdo e se expressam de forma simbolica, exigindo uma
abordagem compreensiva e qualitativa e exercendo func¢ao de mediagao
entre os opostos por meio de uma dindmica redundante e repetitiva, mas

aperfeicoadora. (Serbena, 2010, p. 1)

Fundamentalmente o arquétipo ¢ um dos principais modos pelos quais

o inconsciente coletivo se manifesta, através de simbolos, imagens
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arquetipicas, que se formam com base em contetidos compartilhados ao longo
da experiéncia humana, de forma a auxiliar na criacao de caracteristicas
identificaveis em experiéncias e historias. Jung (1959, [2007]), porém, cria
uma distinta separagdo entre simbolo e sinal (ou signo), estabelecendo que
aquilo cujo significado ¢ dado e conhecido, tal como uma placa de pare na

rua, ¢ um signo que tenta apenas comunicar algo.

De acordo com Jung em “O Homem e seus Simbolos™ ([1964], 2008,
p.17), um simbolo apresenta caracteristicas distintas apenas de seu significado
convencional, algo vago ao individuo, que expressa algo de inconsciente ou
mesmo arquetipico da experiéncia humana, isto €, a experiéncia simbdlica de
um objeto nao se reduz apenas ao que pode ser visto como “concreto”, inclui

partes além de seu significado imediato.

O simbolico se expressa de multiplas formas, principalmente através
do onirico e da representacao pela arte. O sonho pode ser visto como a
expressao mais direta do inconsciente e apresenta imagens caracteristicas do
processo compensatorio e adaptavel relacionados a interagdo consciente-
inconsciente. Para mais, ¢ estudado como a representagdo em arte pode
também explicitar ao individuo aquilo que o inconsciente tenta comunicar,
sendo auxiliado pela lembranga de sonhos ou mesmo considerando aquilo que

“atrai” a pessoa a representar (Jung, 1928 [2014]).

Muito frequentemente ¢ discutido como a pintura ou o desenho sao
poderosas ferramentas para esta compreensao simbolica, porém
representacoes escritas ou atuadas também sao plenamente capazes de exercer
a mesma func¢do. Através da escrita criativa e encenacao (ambos aspectos
fundamentais em questdao do RPG) ¢ possivel compreender um pouco mais
sobre o escritor e ator em destaque, principalmente em situacdes em que o

papel autoral e representativo caem sob a mesma pessoa (Jung [1928] 2014)

Ha de se argumentar que a criacao de personagens para um jogo

interpretativo de RPG, assim como a criagdo do mesmo para uma pega, filme
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ou obra literaria expde através da criatividade e interesses de seu criador,

caracteristicas limiares a consciéncia que o cercam e informam.

Julgo neste trabalho o que se compreende a partir do que comentam os
autores € que criacdo de personagens dentro do RPG de mesa pode, assim
como a escrita criativa, a pintura e outras expressoes artisticas, ser utilizada
no processo de individuagao, como descrito por Jung (1979, p.49).
Apresentando o potencial de personificar algo com potencial de causar
alteracdes na compreensao do jogador de si mesmo, ou explorar como
interagir com outros utilizando uma persona, em um contexto seguro e
controlado, podendo passar por situagdes caracteristicas do desenvolvimento
interpessoal; como novos métodos de lidar com conflitos em situagdes que,
apesar de irreais e sem grandes consequéncias na vida cotidiana, ainda
apresentam estes dilemas de forma mais confortavel ao jogador e podem

auxiliar em mudancas na vida fora de jogo.

A PROJECAO EM PERSONAGENS

De acordo com a Psicologia Analitica, a projecdo € um processo
psicolégico em que conteudos subjetivos sdo retirados de seu contexto interno
e colocados em um objeto, de um modo dissimilativo, que incorpora este

conteudo ao objeto (Jung, 1921 [2013]) § 881).

Jung (1921) também descreve que para haver a proje¢ao do
inconsciente num objeto ¢ necessario a dissolu¢do da diferenciacao entre
sujeito e objeto, principalmente na proje¢ao passiva, pois, segundo ele o
contetdo ndo ¢ confortavelmente observado como parte do individuo e a
auséncia deste conteudo se mostra prejudicial, neste caso, o conteudo ¢é
projetado ao objeto e toma o lugar de sua identidade propria, podendo assim

ser objeto a ser observado ou criticado pelo sujeito.

Além deste conceito de uma projecao passiva, que ocorre

frequentemente de maneira automatica em interagdes normais humanas,
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podendo também ser base de projegdes patoldgicas, Jung (1921) também
descreve a proje¢ao ativa. Este processo ¢ um ato de separar algum contetido
(o exemplo dado por Jung sendo um sentimento), e transferi-lo para um
objeto, podendo, por exemplo, ser incluido na esfera subjetiva, de forma a
melhor compreendé-lo de maneira diferenciada ou “empatizar” com uma
situagdo experienciada pelo objeto, ou ser distanciado do sujeito, num
processo de julgamento, impondo uma qualidade (seja ela positiva, negativa

ou neutra) e avalid-la de forma dissociada e distanciada.

[...]a projecdo ¢ em si e normalmente um fato inconsciente, nao
submetido a controle consciente. Contudo, pode-se imitar
conscientemente a projecao por uma formulagdo condicional como,

por exemplo, “se vocé fosse meu pai”, sendo entdo possivel a situagao

de empatia” (Jung, [1921], 2015, § 554)

Marie-Louise von Franz discorre no livro Psicoterapia ([1915] 1999),
sobre o conceito da proje¢ao como distirbio de ajustamento, onde afirma que

o mundo em sua percep¢ao humana ¢, fundamentalmente, projetivo.

Na descrigao de von Franz ([1915] 1999) a subjetividade humana
necessariamente tendencia aquilo que observa e analisa, de modo que nao ¢
possivel formar uma compreensao objetiva e neutra, o mais proximo desse
objetivo que podemos alcancgar seria tomar consciéncia de vieses presentes na

analise e toma-los em consideracao.

Este conceito da subjetividade fundamental frequentemente se expde
através, de acordo com a autora, de um fascinio acerca do objeto no qual a
qualidade subjetiva se mostra projetada, ou um afeto intenso acerca deste, se
exibindo como amor, 6dio, fanatismo, curiosidade entre outros modos de

expressao.

Sendo assim, a projecdo inconsciente nao ¢ necessariamente negativa
ou positiva, mas € o principal modo da psique humana interagir e

compreender com o mundo externo e, quando trazidas ao ambito da
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consciéncia, dao grande potencial de reflexdao acerca do contetido projetado,
ndo como caracteristica do objeto receptor, mas como pertencente ao sujeito
emissor, podendo entdo levar ao amadurecimento psiquico ou uma adaptagao
do ajustamento pessoal ou social do individuo (Von Franz, [1915], 1999, p.

283-285)

O ponto principal no assunto de projecao, ao lidar com personagens
criados para o RPG de mesa € que o objeto que recebe conteudo nao precisa
ser, necessariamente, outra pessoa ou algo “real” preexistente, a projecao
acontece também em processos criativos como a escrita ou a imaginagao
(Von Franz, 1915) e, envolvendo ambos destes aspectos, a criagdo da persona

incorporada por um personagem feito para um RPG.

O aspecto fundamental da proje¢do, descrita por Jung (1921) e von
Franz (1915) determina que a projecao ¢ fundamental para a externalizacao de
conceitos inconscientes e a compreensao de tudo aquilo que € visto como
alheio ao individuo, a partir disso, ¢ dado que a criagao imaginativa se
fundamenta na proje¢@o de conteudo inconsciente, tendo neste caso o
personagem sendo criado como objeto receptor, que integra o conteudo e,
devido ao cardter interpretativo do RPG, ¢ reincorporado conscientemente no
jogador, de forma que potencialmente pode levar a reflexdes acerca desses

conteudos, de forma fantasiosa e ludica.

CONSIDERACOES FINAIS

O RPG de mesa, como um hobby que tem crescido em popularidade ao

longo dos anos recentes, em parte devido ao seu carater fundamentalmente social

durante os anos de pandemia de COVID-19, demonstra potencial de ser

analisado ou instrumentado como ferramenta expressiva e criativa para diversas

areas do conhecimento, desde ponto inicial para a escrita de ficcdo, até uma

inspiracdo para uma carreira em atuagao ou, como tentei apontar, um objeto de
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analise para a psicologia, a fim de compreender melhor o contexto do jogador

através do jogo e do veiculo utilizado para navegar por ele.

A psicologia analitica foi uma escolha de fonte de analise simples, pois
desde sua origem, esta vertente da psicologia discute abertamente como a
expressao via escrita criativa, atuagdo e outros meios de criagdo, expoe aspectos
do dinamismo psiquico como uma ponte para o inconsciente, que age de forma
esclarecedora e menos inibidora que a fala direta, o que pode tornar um
implemento ludico que se fundamenta nestes meios expressivos uma ferramenta
de grande auxilio ndo apenas a psicologia, como também ao jogador em si, como

meio de se observar e, potencialmente, se compreender.

Apesar do discutido previamente, este trabalho possui limitagdes em seu
escopo claras que impedem a classificacdo do RPG como uma ferramenta formal
a partir de estudos, principalmente devido ao carater ndo empirico desta pesquisa,
creio que esta seja apenas mais um passo na direcdo compreensdo deste campo
de estudo, pretendendo formar uma conexao clara entre o processo de criagdo de

personagem e a projecao descrita na psicologia analitica.

Ao iniciar o processo de revisao literdria para este trabalho, percebi
rapidamente que o campo de pesquisa acerca deste tema ainda possui muito
potencial inexplorado, trabalhos como os de Paula Guimaraes, Raylander Portes
e Chloe Pitta, entre outros, sdo fundamentais passos neste campo de
conhecimento, porém ainda ha muito espago para analises acerca de diversos
temas, como pesquisas longitudinais acerca de experiéncias de participantes de
uma mesa, planejada para uma pesquisa, ou a expansao da compreensao do papel

do mestre, entre outros temas.

Com o carater de escrita criativa presente no processo de criagdo de
personagem, utilizando dos conceitos apresentados por Von Franz, ¢ possivel
argumentar que o personagem sendo descrito seja objeto de projecao de forma
ndo incidental, visto que no caso dos livros de regras descritos previamente, o
jogador ¢ incentivado a buscar por temas ou tragos de personalidade que

diretamente o interessem, ou que chamem sua atencao de alguma forma, o que se
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assemelha ao conceito de fascinio descrito na explica¢do de projecao por Von

Franz ([1915] 1999).

Além disso, o jogador também deve manter em mente (mesmo que nao de
forma expressa desta forma) que a projecao sob este personagem ¢ utilizada
como fonte de interpretacdo de uma persona construida, isto €, a projecao ¢ feita
sob a expectativa de uma futura exposi¢cdo de uma personalidade nova criada

explicitamente para a atuagdo durante jogo.

Isso tende a incentivar jogadores diferentes de formas distintas, por
exemplo, o jogador iniciante tende a manter o conteudo projetado mais proximo
da imagem consciente de si que ele reconhece como “eu” (ou o Ego), de forma a
facilitar a “atuacdo”, trazendo a tona uma persona mais confortavel e

reconhecivel a si e a outros jogadores que o conhegcam fora de personagem.

J& o jogador mais experiente, que ja passou por esta fase de atuar préoximo
de si, tende a buscar por ideias mais distintas daquilo que reconhece como sua
propria personalidade cotidiana, criando personagens frequentemente em
contraposto a0 mesmo, ou até criando personas que acha que seriam comicas ou

interessantes em interacdo com os outros jogadores da mesa.

Isso ndo deixa de ser uma Projecdo, pois o jogador ainda insere parte de si
na persona criada, utilizando de suas relagdes formadas e se baseando
frequentemente na percep¢ao que acha que seus colegas de mesa t€m de si, além
das percepcdes que tem de seus proprios personagens passados, que possuem
conteudos proprios, para informar o que seria um novo carater de interpretacao

interessante para utilizar com esta criagao.

Com seu personagem criado, a interpretagdao desta forma uma encenagao
de carater unicamente pessoal, pois diferente de uma obra teatral convencional,
frequentemente os outros “atores” em mesa nao sabem exatamente o que esperar
de seus companheiros e a improvisagao interpretativa toma lugar de um roteiro

escrito anterior a interpretagao.
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Devido a este aspecto interpretativo (e, argumento, projetivo) do RPG de
mesa, ¢ posto como fundamental na maioria dos livros de regras o conforto de

todas as pessoas presentes a mesa.

Atuar uma criagao prépria € uma posi¢ao fundamentalmente vulneravel,
entdo mesas tendem a tomar precaugdes para garantir que situagdes que possam
ser humilhantes ao jogador (nd3o necessariamente ao personagem) sejam
extremamente raras, como evitar julgar agressivamente decisdes tomadas pelo
jogador, evitar “levar a sério” interagdes feitas em atuagdo (ou em-personagem),
entre outras convengdes frequentemente tomadas por mesas e refor¢adas pelos

jogadores e o mestre.

Com este aspecto de cuidado e incentivo ao criativo, argumento que o
RPG de mesa de modo geral e a criacdo de personagem em especifico sejam,
além de um jogo coletivo e um hobby aproveitado por diversas pessoas de forma
adaptavel aos seus interesses, também podem ser excelentes e efetivas
ferramentas de autoconhecimento e auto exploragdo, capazes de incentivar uma
pessoa a se deparar com aspectos de sua vida, tanto consciente quanto
inconsciente, que podem auxiliar tanto a compreensao de si, quanto a integragao
de tragos de sua personalidade que possam ser avaliados e testados em um

ambiente seguro e ludico.
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