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RESUMO

Apoiando-nos no aporte tedrico dos Estudos Culturais e Socioldgicos, bem
como nos Estudos do RPG, o presente artigo propde explicar como se da
a relacao entre o sujeito de um jogador de Role Playing Game (RPG) e suas
escolhas para a criacao do sujeito de seu personagem em jogo. Explora-se
de que forma o sistema de RPG é constituido por opgdes e conceitos enten-
didos, no jogo, como essenciais para a constru¢ao de uma nocao de sujeito
e de sua identidade. Pesquisas anteriores apontam para a forte ligacao, seja
por identificacdo direta ou oposta, entre os elementos identitarios do joga-
dor e as escolhas que este toma para constituir seu personagem (SCHMIT,
2008; VASQUEZ, 2008; FUJII, 2010). Os resultados mostram como os jogado-
res se utilizam dessa conceitualizacao para produzir/reproduzir elementos
identitarios na criacao de um sujeito personagem que, em muitos aspectos,
se difere daqueles elementos constituintes da identidade do sujeito de seu
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criador, mas, ao mesmo tempo, pode tanto mostrar reflexos da identidade
deste sujeito criador quanto elementos que ele, consciente ou inconsciente-

mente deseja representar em um ambiente que nao seja o de sua vida “real”.

Palavras-Chave: Estudos Culturais, Estudos sobre RGP, Constituicao de Sujeito e
Identidade

THE CONSTRUCTION OF THE SUBJECT AND IDENTITY OF
CHARACTERS IN THE TABLETOP ROLE-PLAYING GAME

ABSTRACT

The present article aims at contributing to the Cultural and Sociological
Studies (WOODWARD, 2000; HALL, 2005; BAUMAN, 2005), as well as the Role-
Playing Game (RPG) Studies (VASQUES, 2008, FUJII 2010; SILVEIRA, 2011). It
develops an analysis of how an RPG system provides rules and elements for
a player to build a character with complex identity and personality, discuss-
ing how players choose and build up the essential aspects of their charac-
ter’s subject, among the various choices presented by the game system and
how the choices made by them have a direct connection to their own real
identities. The results show that the RPG system analyzed induces players to
create characters with nuclear identities and a fixed notion of their “selves”,
in opposition to the post-modern identities, defined as multinuclear and
displaced. The results also show how the players’ choices on their charac-
ters’ identity can be a reflex of the traces of personality they would like to
have or to practice.
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Introducao

Apoiando-nos no aporte tedrico dos Estudos Culturais e Sociologicos, bem
como nos Estudos do RPG, trataremos neste artigo das questodes relativas a
constituicao do sujeito e a construcao de identidade dentro do Role Playing
Game (doravante, RPG), ou Jogo de Interpretacao de Personagem. Essa ana-
lise sera feita em relagao a um tipo especifico deste jogo, o Tabletop RPG,
ou RPG de mesa. Propomos mostrar de que forma o sistema de RPG é cons-
tituido por opcdes e conceitos entendidos por ele como essenciais para
a construcao de uma nocao de sujeito e de sua identidade. Analisaremos
como os jogadores se utilizam dessa conceitualizacao para produzir/repro-
duzir elementos identitarios na criacao de um sujeito personagem que
em muitos aspectos, se difere daqueles elementos constituintes da identi-
dade do sujeito de seu criador, mas, ao mesmo tempo, pode tanto mostrar
reflexos da identidade deste sujeito criador quanto elementos que ele,
consciente ou inconscientemente, deseja representar em um ambiente
gue nao seja o de sua vida “real”. Assim, é importante ressaltar que tratare-
mos, aqui, da constituicao do sujeito relativo ao personagem criado pelo
jogador. Buscaremos entender e relacionar as escolhas feitas pelo jogador
dentro das op¢des dadas pelo sistema de jogo, bem como sua criacao nar-
rativa que motiva ou justifica estas escolhas® e de que forma estes dois
elementos (sistema de jogo e produgao narrativa) constituem o sujeito do

personagem a ser criado. Para referirmo-nos a este sujeito tao especifico

3 Quando afirmamos que a producdo narrativa do jogador motiva ou justifica suas escolhas
para a constituicao da identidade de seu personagem, consideramos duas possibilidades:
quando o jogador constréi uma narrativa a respeito de uma parte especifica da histéria de
seu personagem e sé depois, a partir dela, faz suas escolhas por elementos do sistema de
jogo que estejam de acordo com o que ele narrou, entendemos que este discurso motivou
suas escolhas; quando o jogador opta por elementos constituintes da identidade de seu
personagem no sistema de jogo e depois constrdi um trecho narrativo para explicar essas
escolhas, entendemos que este discurso justificou sua escolha”
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e peculiar, propde-se um novo termo técnico, oportuno a esta analise: o
sujeito personagem.

Entende-se que esta discussao é muito maior do que o que sera abar-
cado neste artigo. Desta forma, este trabalho tem por objetivo contribuir
para abrir o caminho e suscitar os questionamentos, bem como demonstrar
o potencial que os Estudos do RPG tém para contribuir com as discussoes
sobre identidade e constituicao de sujeito.

Antes, no entanto, de partirmos para a andlise da criacao da identidade
do sujeito personagem, faremos uma breve definicao do que entendemos
neste artigo por sujeito e por identidade.

1. Nogoes de sujeito e identidade

O tedrico cultural e sociélogo Stuart Hall, em seu livro “A Identidade Cultural
na Pés-Modernidade” traz uma discussao bastante relevante a respeito
de alguns dos elementos que contribuem para a criacao e manutengao
da nocgao de identidade. Hall apresenta elementos como as identidades
nacionais, a globalizacao, as etnias e a didspora, todos discutidos em rela-
¢ao0 a seus papeis no processo de criagao e de manutencao de identidades.
Focaremos, para a discussao aqui proposta, no primeiro capitulo do livro, no
qual Hall apresenta e descreve trés concepgoes de sujeito bastante distin-
tas: o sujeito do lluminismo, concebido com um nucleo interior, um centro
unificado e inerente ao individuo, como se a identidade fosse algo natural,
cujos elementos nascem e crescem com o individuo; o sujeito socioldgico,
cuja constituicao nao é exclusivamente individual e inerente, mas resultada
da relagao entre este centro unificado e o mundo externo, as relacbes com
outras pessoas e com as estruturas sociais; e o sujeito pés moderno, que
perde esta nocao de nucleo unificado e estavel, e passa a ser um sujeito
fragmentado, composto de varias identidades, estas entendidas como se
constituindo historico-socialmente. De acordo com as discussdes de HALL
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(2005), o sujeito pés-moderno esta imerso num processo no qual as insti-
tuicdes sociais, as identidades culturais, enfim, tudo aquilo que suporta a
estrutura social, estdo mudando, deslocando-se de seu antigo ponto fixo.
Isso gera no sujeito um consequente deslocamento daquilo que anterior-
mente entendia-se como seu centro, sua esséncia. As identidades passam a
ser instaveis, ndo fixas ou permanentes.

No presente artigo, propomos nos valer da descricao oferecida por Hall
tanto para identificarmos o local de fala do discurso do sistema de jogo de
RPG quanto para entendermos a compreensao que este sistema oferece
ao jogador a respeito da constituicao de uma identidade para seu sujeito
personagem. Cremos que entender este processo evolutivo da concepgao
do “eu” e de sua relacao com o social, bem como as discussoes acerca da
desnaturalizacdo e descentralizacao do nucleo unificado do sujeito, sao
conceitos que nos ajudarao a entender tanto o local de fala do discurso que
desenvolve o sistema de jogo do RPG quando os fundamentos de alguns
dos elementos que o constituem.

Seguindo, para melhor definirmos o conceito de identidade busca-
mos o trabalho de Tomaz Tadeu da Silva, intitulado “A Producao Social da
Identidade e da Diferenca”, de 2000. La o autor desenvolve uma analise na
qual afirma que ao definirmos aquilo que somos, estamos em uma relacao
dependente com a definicao de tudo aquilo que ndao somos. Quando dis-
semos “sou brasileiro”, por exemplo, este fato pode soar como autébnomo,
independente. No entanto, quando fazemos uma afirmativa como essa,
em seu interior esta todo o vasto grupo de negativas de tudo aquilo que
nao somos dentro da categoria de nacionalidade: nao somos chineses, aus-
tralianos, etc. Dessa forma, o autor afirma que os conceitos de identidade
e diferenca se relacionam de forma interdependente. Silva sugere que “A
afirmacao ‘sou brasileiro’, na verdade, é parte de uma extensa cadeia de
“negac¢des”, de expressdes negativas de identidade, de diferencas.” (SILVA,
2000, p. 75). O contrario também é verdadeiro, ou seja, ao afirmarmos, por

exemplo, que “ela é argentina”, demonstrando a diferenca entre “ela” e “eu”,
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esta afirmativa automaticamente estabelece uma relacao com “ela nao é
brasileira”. Segundo o autor, “identidade e diferenca sao vistas como mutu-
amente determinadas”. (SILVA, 2000, p. 76).

De forma paralela, no RPG, como um simulacro do processo de cons-
trucao de identidade, o jogador, ao definir tudo aquilo que compéde a iden-
tidade de seu sujeito personagem, o faz dentro de uma série de escolhas
interrelacionadas, conscientes ou inconscientes, de tudo aquilo que seu
personagem nao vai ser.

Para além disso, e talvez um dos conceitos mais importantes para o
entendimento da construcao da identidade do sujeito personagem por
seu jogador no jogo de RPG, Silva afirma que

Além de serem interdependentes, identidade e dife-
renca partilham uma importante caracteristica: elas
sao o resultado de atos de criacao linguistica. Dizer
que sao o resultado de atos de criacao significa dizer
que nao sao “elementos” da natureza [..]. A identidade
e a diferenca tém que ser ativamente produzidas. [...].
Somos nos que as fabricamos, no contexto de relagdes
culturais e sociais. (SILVA, 2000, p. 76).

Podemos perceber, entao, a centralidade da linguagem no processo
de criagao da nocao de sujeito e de sua identidade. Ora, o RPG tem talvez
como caracteristica principal o fato de ser um jogo desenvolvido primor-
dialmente por uma série de construcdes discursivas de diversas naturezas:
narrativas, argumentativas, jussivas, entre outras. O sujeito personagem
nao existe sendao como discurso. No teatro, as personagens tomam forma
fisica, tém seus proprios gestos, jeito de andar, de olhar e etc., encontram
isso nos corpos das atrizes e atores que os interpretam. J& o RPG, como
afirma SILVEIRA (2011), “nao é uma atividade fisica, € uma atividade
verbal, e a agao ocorre na imaginacao dos jogadores. O jogo é realizado,
geralmente, ao redor de uma mesa [...]” (SILVEIRA, 2011, p. 97). E claro que
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o envolvimento fisico e gestual do jogador ao interpretar seu personagem
pode existir e em niveis variados, mas o RPG nao pressupde que seus
jogadores sejam atores. Dessa forma, o conceito de interpretacao do jogo
é claramente voltado as acdes discursivas efetuadas pelos jogadores na
voz de seus personagens.

Neste ponto, voltando-nos novamente ao trabalho de SILVA (2000), ao
afirmarmos o carater discursivo e linguistico dos conceitos de identidade
e diferenca, é preciso tomar cuidado para que nao caiamos no entendi-
mento de que esse discurso sera puramente descritivo. Portanto, também
utilizaremos aqui do conceito de “performatividade” de J.A. Austin (1998)
para entendermos que “a linguagem tem pelo menos uma outra categoria
de proposicoes [além das descritivas]: sao aquelas proposicdes que nao se
limitam a descrever um estado de coisas, mas que fazem com que alguma
coisa aconteca” (SILVA, 2000, p. 92). Partindo desse ponto, nao somente o
jogo de RPG é composto por proposi¢oes tanto descritivas quanto perfor-
mativas, mas também se desenvolve dentro daquele processo no qual certa
proposicao descritiva se repete tantas vezes que acaba por produzir o fato
que a principio somente descrevia. Assim, uma repetida afirmacao de “meu
personagem* é muito forte” efetivamente transforma esta enunciagcao em
um fato, dado que a construcao da realidade narrativa do jogo se da exclu-
sivamente pelo discurso. SILVA (2000) ressalva que:

A eficacia produtiva dos enunciados performativos liga-
dos a identidade depende de sua incessante repeticao.
Em termos da producao da identidade, a ocorréncia
de uma Unica sentenca desse tipo® nao teria nenhum
efeito importante. E de sua repeticéo e, sobretudo, da
possibilidade de sua repeticao, que vem a forca que um

4 Nao é raro o jogador falar na voz de seu personagem, em primeira pessoa: “eu sou muito
forte”.

5 Por exemplo: “meu personagem é muito forte.
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ato linguistico desse tipo tem no processo de producao
da identidade. (SILVA, 2000, p. 94)

Vemos, entao, como o discurso produzido e repetido pelo jogador
tanto durante o processo de criacao do sujeito personagem quanto no
decorrer do jogo, nao somente interpreta mas da vida aquele personagem,
bem como constréi e consolida a identidade a ele atribuida. Neste sentido,
WOODWARD (2000) afirma que “essas identidades adquirem sentido por
meio da linguagem e dos sistemas simbdlicos pelos quais elas sao represen-
tadas” (WOODWARD, 2000, p. 8)

Tecidas essas consideragoes acerca dos conceitos de sujeito e identi-
dade, passaremos agora a analise do processo de criagcao de personagem
no jogo de RPG.

2.0 rpg e o sistema de jogo storytelling

O RPG é um jogo que se constitui de duas bases. Primeiro, ele é composto
por uma narrativa criada de forma coletiva e coparticipativa pelos jogado-
res e, como o proprio nome diz, ele é também um jogo de interpretacao,
no qual os jogadores se vestem de seus personagens, agem e modificam
o mundo da histéria do jogo. Ele é normalmente composto por quatro a
sete jogadores®. Um destes jogadores assume o papel de Mestre de Jogo
ou Narrador (este artigo opta pelo termo Narrador). Este jogador é res-
ponsavel por criar e manusear o cenario de jogo bem como interpretar

todos os personagens que compdem ou sao relevantes para a historia e

6 O minimo indicado seria de trés jogadores, embora dois ainda consigam jogar. Mais
de sete jogadores pode tornar o jogo confuso, extenso e disperso. Mas nao existe res-
tricdo ao numero de jogadores minimo ou maximo dentro das regras, apenas estas
recomendacoes.
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para o mundo no qual personagens dos outros jogadores estarao inse-
ridos’. A ele é dada a funcao de mediar as disputas, aplicar as regras e
criar e manter os desafios principais dentro da trama da histéria que sera
contada/jogada. A todos os outros jogadores cabe a funcdo de criar e
interpretar um personagem especifico, que sera protagonista e cocons-
trutor da trama e do cenario propostos pelo Narrador. Embora o Narrador
precise criar a base da histéria do jogo, e isso inclui as pessoas relevantes
para esta historia, seus personagens costumam ser menos elaborados e
menos trabalhados que os dos outros jogadores, que precisam criar per-
sonagens sélidos, profundos, com caracteristicas definidas e detalhadas,
seres capazes de se envolverem e serem envolvidos na trama do jogo. Em
outras palavras, eles precisam criar individuos com identidades definidas
e consolidadas, sujeitos complexos com histdrias, personalidades, dese-
jos, objetivos, enfim, aquilo que for necessario para a consolidacao de um
sujeito personagem.

A segunda base do RPG é seu carater sistémico, estratégico, numérico.
Toda narrativa de RPG é criada dentro de um sistema de jogo especifico®.
Cada sistema apresenta um conjunto de regras que pode ser mais ou
menos aberto a alteragdes ou reinterpretacdes, e também apresenta pos-
sibilidades de diferentes cenarios de jogo. Em outras palavras, o sistema
dita a mecanica do jogo em termos quantitativos e conceituais. Como
parte deste papel, os sistemas também oferecem aos jogadores os pro-
cedimentos especificos para a criacao de um personagem. Esta criacao é
sempre um trabalho duplo: o jogador deve imaginar e criar uma histéria e
um personagem da maneira como lhe agradar e, ao mesmo tempo, deve

transformar essa ideia narrativa em uma ficha de personagem, tornando

7  Os chamados NonPlayer Characters (NPC) ou, em portugués, Personagem do Mestre
(PdM)

8 Dentre os sistemas mais famosos, temos o pioneiro Dungeons & Dragons, GURPS, 3D&T,
Storyteller e seu sucessor, Storytelling, entre outros.
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as caracteristicas deste, suas qualidades, defeitos, poderes, deficiéncias,
etc., em objetos numeraveis ou conceitudveis e encaixados na mecanica
do jogo. E é exatamente este o foco de analise deste trabalho: o processo
de criacao, tanto narrativa quando mecanica dos sujeitos personagens e
de suas identidades.

Dado o grande numero de sistemas de RPG existentes (ver nota 6), a
fim de tornar viavel a analise, foi necessario optar por um sistema especi-
fico. Escolhemos, entao, utilizar o sistema de jogo Storytelling, uma vez que
este é assumidamente focado em desenvolver um jogo com a minima inter-
feréncia numérica. O resultado disso sao regras que se valem primordial-
mente da construcao discursiva para a montagem do personagem. Dados e
calculos ficam em segundo plano, enquanto conceitos como Moralidade,
Forca de Vontade, Vicios, Virtudes, Vantagens e Desvantagens, sao
apresentados, explorados e sistematizados para serem escolhidos e uti-
lizados pelos jogadores na criacao e interpretacao de seus personagens.
Durante este processo de criacao, os jogadores se deparam com uma série
de conceitos que fazem parte daquilo que compde a nocao de sujeito e
identidade que eles tém de si proprios, consciente ou inconscientemente.
Dessa forma, enquanto o sujeito personagem vai ganhando vida, seu cria-
dor passar por um processo consciente de escolhas que se confundem com
as proprias escolhas que constituem as varias pecas daquilo que é a identi-
dade do jogador.

3. A constituicao do sujeito personagem e a criacao
de sua identidade

Gostaria, primeiro, de trazer uma citacao de Bauman, dada sua importancia
na analise que se segue nesta secao: “[...] a “identidade” sé nos é revelada
como algo a ser inventado, e ndao descoberto; como alvo de um esforco, “um
objetivo” [...]” (BAUMAN, 2005, p. 21-22). Ao analisarmos como os jogadores
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se envolvem no processo de criagao de seus sujeitos personagens, parece-
nos que esta citacao captura a esséncia deste ato. A criacao é algo inven-
tado, um esforco e um objetivo do jogador,

[...] uma coisa que ainda se precisa construir a partir do
zero ou escolher entre alternativas e entao lutar por
ela e protegé-la lutando ainda mais, mesmo que, para
que essa luta seja vitoriosa, a verdade sobre a condicao
precaria e eternamente inconclusa da identidade deva
ser, e tenda a ser, suprimida e laboriosamente oculta.”
(BAUMAN, 2005, p.22).

Um personagem precisa ser inventado do zero, podendo o jogador cria-
dor valer-se de historias e aventuras de personagens anteriormente cons-
truidos, seja em filmes, jogos, na literatura ou mesmo na vida real. Neste
ponto, faz-se importante uma ressalva a respeito da segunda parte da cita-
¢ao acima. Dentro da construcao da identidade do sujeito personagem,
este movimento de ocultacao do carater volatil da identidade nao é condi-
¢ao necessaria para a protecao da mesma, tal qual afirma Bauman, dado que
o jogador tem consciéncia de que aquilo é algo deliberadamente criado e
escolhido por ele dentro da série de op¢des e categorias dadas pelo sistema
de jogo. No entanto, a luta para a manutencao dessa identidade dentro do
jogo, por parte do jogador, se da pela necessidade atribuida a ele de sempre
lembrar-se das suas escolhas na criacao de seu personagem, fazendo com
que este aja e se desenvolva dentro daquilo que se espera de sua identi-
dade criada, sendo que tanto as a¢des que afirmam esta identidade quanto
as acdes que a contradigam, podem trazer consequéncias dentro de jogo
(ingame) para o personagem e para o jogador em questao. Um personagem
que tenha sido criado dentro de uma alcunha “estudante curioso” ou como
tendo o vicio “preguica” precisa ser interpretado por seu jogador de forma

a evidenciar estas caracteristicas nos momentos oportunos. Se assim o fizer,
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sua atuacao sera recompensada. Caso contrario, ela sera, muito provavel-
mente, punida.’

Nas secOes seguintes, serdo explorados alguns desses elementos ofere-
cidos pelo sistema de jogo Storytelling e de sua relacao com a constituicao
do sujeito personagem e sua identidade. Mais especificamente, falaremos
sobre Conceito, Vicios e Virtudes, Forca de Vontade e Moralidade.

4.1 Conceito

A primeira pergunta a ser respondida pelo jogador de RPG para que se ini-
cie o0 processo de criacao de seu personagem talvez seja “O que eu quero
interpretar neste jogo?”, ou melhor, “Quem eu quero ser neste jogo?”. A
partir dai, o jogador se depara com a possibilidade de dialogar com aque-
les elementos que constituem sua prépria identidade real e, frente a opor-
tunidade de ser o que ele quiser dentro de jogo, escolher os elementos
que constituirao a identidade do sujeito personagem que esta sendo ali
criado. E comum que nesse processo, oucamos frases como: “Ah! Eu sem-
pre quis ser um assassino/vampiro/rei/avatar/mago, etc.!”, ou, “Nossa! Seria
muito legal poder soltar bolas de fogo/voar/invocar os mortos/ser invisi-
vell”. Tudo isso faz parte daquele didlogo, possivelmente apenas parcial-
mente consciente, entre os elementos identitarios que efetivamente cons-
tituem a identidade do jogador e aqueles que ele criard para seu perso-

nagem. Criar um sujeito personagem passa a ser, entdo, um processo de

9 Esta recompensa ou punicdo dada a uma interpretacdo condizente ou conflitante com
as escolhas que constituem a identidade do sujeito personagem é definida pela mecanica
de jogo que consiste na aquisicdo de Experience Points (XP), ou, em portugués, pontos de
experiéncia. Dentro do sistema Storytelling, uma interpretacao adequada do personagem
garante ao jogador pontos de XP. Dai entender a importancia das escolhas na hora de se
construir o sujeito personagem.
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reflexao e entendimento, consciente ou nao, dos préprios elementos que
constituem a identidade do jogador.

Dentro do sistema Storytelling, talvez o primeiro elemento que um joga-
dor devera escolher é o seu Conceito. O sistema define este elemento da
seguinte forma:

Primeiro, crie o conceito do personagem. Para ajudar a
compreensao da identidade e das motiva¢des do per-
sonagem, apresente uma descricao breve em duas ou
trés palavras. Isso costuma envolver, mas nem sempre,

nou

uma ideia de carreira: “jornalista notivago”, “mecanico
estoico” [...]. (Mundo das Trevas, 2006, p. 34)

Embora esse seja o Unico texto que define o elemento Conceito no sis-
tema, este tem significante importancia para o processo de criacao do per-
sonagem, sendo nao somente seu passo inicial, mas também se tornando o
ponto a partir do qual grande parte das escolhas do jogador sera baseada.

Um destaque especial deve ser dado a l6gicainerente ao Conceito, que
ja comeca a localizar os lugares de fala dos criadores do sistema. Embora
o texto inclua a observacao “mas nem sempre”, sua principal proposta de
como o jogador deve decidir a primeira e mais central definicao de seu
personagem é a partir de sua funcgao profissional dentro da sociedade na
qual ele estara inserido. Em outras palavras, o Conceito do sujeito per-
sonagem é comumente definido a partir da sua posicao de utilidade para
o mundo, principalmente do ponto de vista econémico. Esta proposta
para a criacao de um Conceito para o sujeito personagem nao causa
estranhamento nos jogadores dado que, no “mundo real”, a concepcao
de sujeito ndo deixa de visitar questdes como o ideal profissional e a
utilidade do individuo dentro do sistema. Desde crianga, nos deparamos
com perguntas como “o que vocé vai ser quando crescer” e muito rara-
mente aceita-se uma resposta como “feliz” ou “alto”. Espera-se algo como

“médico/engenheiro/arquiteto”, etc. Quando adultos, questées como “O
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que vocé faz?” nao precisam de maior contexto para serem entendidas
como “Qual é sua profissao”.

Outra caracteristica marcante do Conceito é que cada personagem
deve ter apenas um, de acordo com o sistema. Para entender as implicacoes
disto, faz-se necessario citar novamente o trabalho de Stuart Hall em seu
livro “A Identidade Cultural na Pés Modernidade”, de 2005, ja mencionado
anteriormente. Ao descrever os sujeitos lluminista, Sociolégico e Pos-
moderno, o autor traz um elemento relevante da constituicao identitaria
das nog¢des de sujeitos: na primeira, vé-se um sujeito constituido de uma
identidade unificada, nuclear e entendida como algo natural, inerente; ja na
segunda, percebe-se que este nucleo nao é autossuficiente, mas se forma
e se modifica na interacao entre o “eu” e a sociedade; por fim, na terceira,
percebe-se que as identidades culturais e as instituicdes sociais passam
por situacdes de mudancas, levando a fragmentar aquilo que antes era
entendido como nuclear e unificado. Os centros do sujeito pdés-moderno se
deslocam, passa-se a entender que a identidade nao é natural, mas sim algo
histérico-socialmente construido.

Percebe-se que este processo de deslocamento do nucleo do sujeito,
essa criacao de uma identidade fragmentada e com varios pontos de iden-
tificacao que nao necessariamente cria um centro ou esséncias do sujeito,
acabam nao sendo contemplados dentro do processo de criacao do sujeito
personagem no sistema Storytelling'®. Afinal de contas, cada personagem
deve ter apenas um Conceito e, se o jogador escolhe criar um “mercador

solitario”, esta sera sua esséncia. Nada impede que este mercador também

10 Eimportante ressaltar aqui que ndo necessariamente o sistema restringe o sujeito perso-
nagem a um nucleo definido e unificado. O RPG é, como ja dito, uma construcao ao mesmo
tempo sistematizada e narrada. As criacdes narrativas sao livres. Quando afirmamos que “o
sistema nao contempla a criacao de sujeitos com centros deslocados”, dizemos apenas que
os itens sistémicos do jogo nao dao conta desta visao de sujeito. O jogo, por outro lado,
permite este tipo de visao dentro dos processos de criacao narrativa dos jogadores.
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seja um “malabarista agil”, mas uma vez escolhido o conceito, este se torna
o centro irredutivel do personagem.

Ha algumas alternativas a essa concep¢ao do jogo. Dado que o RPG é, pri-
mordialmente uma construcao narrativa, nao é incomum haver um acordo
entre os jogadores de que seus personagens podem ser definidos por mais
de um Conceito ou por um conceito mais amplo. Existe também a possibi-
lidade de que este conceito se defina por parametros distintos da sugerida
visao relacionada a profissdes. Estas escolhas, claro, influenciam diretamente
tanto no andamento narrativo quando na mecanica do jogo, dado que uma
das condi¢des para o aprimoramento e evolu¢ao do personagem, bem como
para o ganho ou nao de XP", é que seu jogador o interprete de forma correta
dentro daquilo que escolheu interpretar, tal como dito anteriormente.

Uma alternativa talvez ainda mais interessante do ponto de vista das
discussOes acerca de sujeito e identidade é a interpretacao de um persona-
gem com dupla personalidade. Dentro do sistema é possivel adquirir esta
disfuncao para seu personagem através de um trauma ou de uma queda de
Moralidade. Também é possivel comecar com esta disfuncao, o que da ao
jogador o direito de, dentro do sistema, criar uma personagem com mul-
tiplos Conceitos. Ainda assim, a ideia de um sujeito nuclear, unificado per-
siste dado que cada Conceito sera o nucleo de uma personalidade, de um
sujeito personagem diferente.

E interessante perceber como o jogador, localizado no centro desses
deslocamentos e instabilidades identitarias no qual se encontra o sujeito
pos-moderno, tal como mostrado por HALL (2005), ao jogar RPG, pode
utilizar-se da possibilidade de interpretar um personagem para nele colocar
como centro unificado um ponto de sua prépria identidade deslocada e
multipla. O sujeito personagem, assim, assumira uma identidade mais

fixa, mais unificada, mas esta pode ser ndao mais que um dos elementos

11 Experience points, ou pontos de experiéncia.
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constituintes da identidade do préprio jogador que o criou. Neste ponto é
importante ressaltar que este artigo nao assume que a Unica motivacao para
a construcao de um sujeito personagem seja a necessidade ou vontade de
seu jogador de externar uma das varias facetas da sua prépria identidade.
Ao contrario, os motivos podem ser diversos e nao ha aqui espago para dar
conta de uma analise tao extensa. Fica, entdo, o espaco para futuras pes-
quisas lidarem com este aspecto particularmente instigante do processo de
criacao de personagem/sujeito personagem no jogo de RPG.

4.2 Vicios e virtudes

Apos escolhido o conceito, o préximo passo para o jogador é escolher o
Vicio e a Virtude de seu personagem. A partir de agora e daqui para frente,
diferente do Conceito, o jogador comeca a deparar-se com um sistema de
escolhas mais fixas e determinadas. Parece evidente, mas ainda assim valido
destacar, o quanto as escolhas sao parte essencial de todo o processo de
criagao do personagem. Cada uma delas precisa, de alguma forma, seja pela
coesao ou pelo conflito, encaixar com as outras, formando o que se tornara
a identidade do personagem. Esta &, vale notar, uma caracteristica marcante
presente nos jogos de RPG: tanto no momento de criacao do sujeito perso-
nagem quanto durante 0 jogo, as escolhas e a¢cdes dos jogadores se pautam
em dois alicerces, o das escolhas possiveis oferecidas pelo sistema de jogo
e o das historias inventadas e narradas pelo préprio jogador. Estas historias
podem ser criadas e contadas antes que escolhas e decisdes sejam tomadas,
constituindo, assim, um guia para tais escolhas, ou depois, sendo, assim, nar-
rativas que explicam e justificam a preferéncia por um ou outro elemento.

Os Vicios e Virtudes sao apresentados no sistema da seguinte maneira:

Todos os personagens tém pontos fortes e fracos,
aspectos nobres e lados sombrios de suas personalida-
des. [...]. Todo personagem comeca com uma Virtude
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e um Vicio de carater [..]. A Virtude e o Vicio podem
refletir claramente o histérico e o conceito do perso-
nagem, ou podem ser usados para destacar sua natu-
reza externa e criar fontes de conflito capazes de gerar
excelentes oportunidades de interpretacao” (Mundo
das trevas, 2006, p. 100)

Enquanto o Conceito representa o nucleo, o centro da identidade do
sujeito personagem, o Vicio e a Virtude podem ou nao ser uma extensao
desse nucleo. Se o personagem for, por exemplo, um “mercador solitario” e
o jogador escolher que seu Vicio serd a gula, efetivada sob a forma de uma
gula alcodlica, temos a ponte que faz com que este vicio possa represen-
tar uma extensao da solidao “essencial” do personagem. J3, se o jogador
escolher, por exemplo, a preguica, ela nao precisa se conectar diretamente
ao Conceito, mas sim representar a natureza externa, como o sistema diz, a
forma como o personagem se porta perante o olhar dos outros. Mais uma
vez vemos o sistema demonstrando seu entendimento de que o “eu” cen-
tral e unificado existe, muito embora a forma como o sujeito se comporta
perante o outro pode nao necessariamente refletir esse nucleo identitario.

Outro trecho do livro pode ilustrar essa afirmacao:

Ao criar o personagem, escolha uma das sete Virtudes
descritas a seguir como uma qualidade que o define.
Isso nao significa que ele nao pode ter outras qualida-
des altruistas ou meritdrias, mas sua Virtude de carater
é aquela que descreve mais claramente as conviccoes
fundamentais do personagem. (Mundo das trevas,
2006, p.101)

Mais uma vez o sistema nao impede que o sujeito personagem seja
composto de forma mais complexa, mesmo com conceitos conflitantes convi-
vendo. Mas existe sempre algo “que descreve mais claramente as convicgoes

fundamentais do personagem”. A citagcao a seguir confirma esta afirmacao:
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O personagem nao adquire Virtudes nem Vicios adi-
cionais durante o jogo. As qualidades fundamentais
gue o definem nao se alteram nem sao combinadas
com mais dessas caracteristicas. (Mundo das Trevas,
2006, p. 101)

Algo que chama atencao logo que nos deparamos com os Vicios e as
Virtudes é o claro posicionamento tomado pelos autores do sistema ao
escolher quais seriam as opcoes que constituem esse elemento. Os Vicios
sao os sete pecados capitais e as Virtudes, as sete virtudes cardeais. No jogo,
no entanto, o conceito de cada pecado e virtude é mais abrangente que o
usual. A gula, por exemplo, é descrita da seguinte forma: “[...] diz respeito a
saciar certos desejos em detrimento de todo o resto. Tem a ver com se dedi-
car aos prazeres carnais ou mal conseguir esperar pela proxima viagem”
(Mundo das Trevas, 2006, p. 104). Vemos aqui uma tentativa do sistema de
abarcar, dentro de nomenclaturas tao especificas, conceitos que sejam mais

amplos. O texto a seguir mostra isso:

As sete Virtudes e os sete Vicios descritos a seguir
baseiam-se visivelmente nas crencas judaico-cristas
ocidentais (isto &, sao as Sete Virtudes Cardeais e os
Sete Pecados Capitais), mas € importante notar que
quase todas as culturas valorizam esses principios e
atacam esses pecados. (Mundo das Trevas, 2006, p.101)

Quando oferece aos jogadores tais escolhas para a construcao de seu
personagem, deixando explicito o local de fala dos autores, o sistema dire-
ciona e coloca a identidade do sujeito personagem em um lugar marcado.
A partir de agora, jogador e personagem se reconhecerao dentro de um
escopo de crencas e fazeres que constituem uma macro identidade ja exis-
tente. A saida que os autores encontram para nao tornar essa limitacao algo
obrigatorio é dizer que “quase todas as culturas valorizam esses principios e
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atacam esses pecados”, 0 que, mais uma vez, parece um discurso marcado
pelo lugar de fala desses autores.

Pois bem, percebe-se que a escolha do Vicio e da Virtudes do persona-
gem define como serd a natureza e/ou comportamento dele dentro de jogo.
Dessa forma, o jogador deve fazer um esfor¢o consciente para interpretar
seu personagem de forma coerente com os elementos que o constituem,
dado que o sucesso ou fracasso nesta tarefa implicard em consequéncias

positivas ou negativas dentro de jogo, como podemos ver a seguir:

Quando as agbes de um personagem em situagcoes
dificeis refletirem sua Virtude ou seu Vicio, ele estara
reforcando sua nocao fundamental de identidade.
Se o Narrador julgar que as a¢des do personagem (...)
refletem seu Vicio, este vai recuperar um dos pontos
perdidos de Forca de Vontade'. Se o Narrador julgar
que as agoes do personagem (...) refletem sua Virtude,
este vai recuperar todos os pontos perdidos de Forca
de Vontade. (Mundo das Trevas, 2006, p. 100)

Logo, o jogador precisa, a toda hora, estar atento a esséncia identitaria
de seu personagem sob risco de punicao dentro de jogo a uma interpreta-
¢ao que nao condiga com tal caracteristica. Dado, no entanto, que o RPG
se desenvolve como uma contacgao coletiva de histérias e que ass persona-
gens, dentro do jogo, tém (relativa) liberdade para agir como quiserem, tal
qual pessoas na vida real, pode ocorrer de as acdes e escolhas dos jogado-
res levarem suas personagens a sofrerem mudancas e distor¢cées em sua

esséncia. Como ja dito, este desvio de interpretacao gera consequéncias

12 “Forca de Vontade” é um elemento constituinte do sujeito personagem, definido pelo sis-
tema da seguinte forma: “A Forca de Vontade mede a autoconfianca, a determinacdo e a
resisténcia emocional do personagem. [Ela] varia segundo uma escala de 1 a 10" (Mundo
das Trevas, 2006, p. 91)
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as personagens em jogo, possivelmente relacionadas ao nao ganho de XP,
além dos pontos de Forca de Vontade mencionados na citacao acima.

Existem duas solu¢des cabiveis em uma situagao como esta, seqgundo o
sistema do jogo: ou o jogador devera optar por trocar seu Vicio ou Virtude,
em fungao das novas atitudes de seu personagem, ou, se decidir que conti-
nuara com os elementos originais, devera rever suas escolhas e sua interpre-
tacdo no sentido de se encaixar aquela caracteristica.

Se, no inicio desta secao, destacamos a importancia das escolhas na
criacao do sujeito personagem, e que elas precisam ser, em certa medida,
coerentes, aqui, novamente, percebemos como o proprio sistema de jogo
carrega em si um espectro de escolhas mais ou menos interligadas e com-
plementares ou cooperantes, o que denota o fato de que ele contém den-
tro de si uma nocao relativamente cerceada dos caminhos e dos elementos
entendidos como essenciais para a forma¢ao de um sujeito e a criacao de
sua identidade.

Esta discussao também nos da margem para perceber como o processo
de criacdo da identidade do sujeito personagem passa por uma discus-
sao que se da tanto em seus elementos mais intimos e subjetivos (como a
escolha de um Vicio e a consequente necessidade de se criar uma histéria
que explique esta caracteristica) quanto por questdées mais amplas deste
processo. Afinal de contas, afirmar que “um sujeito carrega consigo um Vicio
e uma Virtude essenciais e agir guiado por eles garante ao sujeito perso-
nagem pontos de Forca de Vontade” diz muito a respeito do conceito de
sujeito que existe nas entrelinhas do sistema, bem como seu entendimento

dos elementos constituintes de uma identidade.

4.3 Moralidade

Diferente dos itens analisados nas secdes anteriores, a Moralidade nao faz
parte daquele conjunto de elementos dotados de opcdes e oportunidades
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de escolha para o jogador. Ao contrario, o sistema entende e apresenta que
todo sujeito personagem é dotado de um c6digo moral e, assim, este item
estara presente em todos os personagens criados. O sistema descreve a
Moralidade da seguinte maneira:

A Moralidade reflete a compaixao do personagem por
outros seres humanos e o respeito fundamental que
ele tem pela lei. Nao se trata de um valor absoluto.
Conforme as pessoas amadurecem e mudam com
o tempo, suas opinides sobre a sociedade e a moral
também se alteram. [...]. A Moralidade do personagem
nao é algo fixo. Dependendo de suas a¢des, esta pode
aumentar ou diminuir durante o jogo. O personagem
iniciante tem Moralidade 7: o respeito fundamental pela
lei e uma nocao realista da compaixao que ele sente por
outras pessoas. (Mundo das Trevas, 2006, p. 92-93)

Percebe-se, logo de inicio, como a Moralidade do personagem durante
seu processo de criacao é algo dado, fixo, e nao escolhido. O sistema deter-
mina que todos os sujeito personagem que iniciam o jogo, se baseiem
em uma nocao de moral talvez bem proxima a do senso comum em nossa
sociedade, que se pauta nos ideais do “bem”, do respeito a lei e do prezar
pela convivéncia harmoniosa com o outro. Neste ponto, parece oportuno
buscar por uma definicao técnica do que seria um sujeito moral. O diciona-
rio de Etica de Barcelona define o conceito de consciéncia moral como “a
auto compreensao do ser humano, na qual este se sabe submetido a exi-
géncia (incondicional) de fazer o bem” (HOFFE, 1994, p. 43).". Percebe-se,
pois, que o conceito de moral estd intimamente ligado e s6 pode ser defi-
nido em relagao a cultura na qual ele esta inserido. Cada grupo social cria e
preserva sua propria compreensao das, digamos, regras basicas de conduta
moral, em prol da manutencao do equilibrio social.

Dentro do jogo, embora o livro ndo explicite desta forma, podemos levar
o texto sobre Vicios e Virtudes em consideracao e assumir que também a
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Moralidade é baseada em uma visao de mundo judaico-crista ocidental.
Mas, ao contrario dos Vicios e Virtudes, o texto da Moralidade em momento
algum identifica uma nocao especifica de moral, cabendo, assim, aos joga-
dores a tarefa de ou assumir para o jogo os conceitos que eles ja possuem,
ou criar um cédigo moral novo que sirva ao intento da narrativa a ser criada.

Mais a frente, o texto sobre o item Moralidade afirma que quando se
inicia 0 jogo, o personagem:

[...] acredita na necessidade de defender a lei e trata
as outras pessoas da mesma maneira que espera ser
tratado. Ele pode se tornar mais altruista e virtuoso, ou
entao se perder na barbarie humana. O caminho a ser
seguido dependera inteiramente das escolhas que ele
fizer no decorrer da crénica. (Mundo das Trevas, 2006,
p. 93)

Repare entao que, tal como dito, o sistema parte do pressuposto de que
todos os personagens comecam num mesmo nivel de Moralidade. Esta é
a regra durante o momento de construcao da identidade do sujeito per-
sonagem. No entanto, no decorrer da partida, as escolhas e acbes que os
jogadores escolhem podem influenciar diretamente no ganho ou perda
desse nivel de Moralidade. Este item componente da identidade criada
para o personagem, apesar de padronizado em sua criacao, esta, também,
sujeito as variacdes decorrentes das escolhas, mas dessa vez, elas precisam
se justificar em acdes diretas no jogo, e nao nas narrativas produzidas pelos
jogadores no momento de concep¢ao do personagem com o qual ird jogar.

4.4 Natureza e comportamento

Como dito na nota de numero 6, o sistema de jogo Storytelling, aqui anali-
sado, é o sucessor de um outro sistema, bastante popular e, no tempo de
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seu lancamento, inovador dentro do cenario do RPG: o sistema Storyteller.
Nao nos aprofundaremos nele, mas, para finalizar a analise de seu sucessor,
ha uma diferenca entre os dois que julgamos bastante relevante para a dis-
Cussao proposta neste artigo.

No sistema Storyteller havia dois elementos no processo de criacao de
personagem que o sistema Storytelling deixou de usar: os conceitos de
Natureza e Comportamento. O livro Vampiro: A Mdscara (3ed) define estes
dois elementos da seguinte forma:

Todo individuo possui muitas camadas de persona-
lidade, variando do falso ao sincero. Cada um desses
papéis define como néds interagimos com as pessoas e o
mundo ao nosso redor e nds decidimos que parte de nés
mesmo queremos mostrar. [...]. Os conceitos de Natureza
e Comportamento correspondem diretamente as dife-
rentes mascaras que usamos para interagir. A Natureza
de um personagem em Vampiro é o seu verdadeiro eu,
o seu ser intimo — a pessoa que ele realmente é. Pode ser
perigoso expor este lado, contudo, pois isso mostra aos
outros o que noés realmente somos e o que é importante
para noés. Portanto, os personagens também adotam
Comportamentos, as faces que apresentam ao mundo.
(Vampiro: A mascara, 1999, p. 112)

Uma vez que grande parte da discussao deste artigo passa pelas ques-
toes a respeito da esséncia identitaria de um sujeito, se ela existe ou nao, se
€ uma ou se sao varias, se elas sao centrais ou deslocadas, coerentes ou con-
traditorias, parece relevante ver como o sistema Stoyteller desenvolve seu
discurso a respeito das “varias mascaras” que o sujeito personagem pode
utilizar durante o jogo ao interagir com o mundo da trama. O antigo sistema
oferece esteredtipos de personalidades a serem escolhidas pelo jogador
para constituir seu personagem: ele pode ter uma Natureza: Competidor

e um Comportamento: Bom Vivant; ou uma Natureza: Filantropo e um
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Comportamento: Crianca, e assim por diante. Cada uma dessas categorias é
descrita no livro de regras e direciona o jogador a criar e interpretar diferen-
tes aspectos da identidade do sujeito personagem.

Repare que com estes dois elementos o sistema Storyteller acaba por
consegquir, ainda que de forma superficial, trazer para o processo de cria-
¢ao do personagem a possibilidade de uma representacao sistémica de um
sujeito que se entende como formado por varias facetas, todas constituindo
sua identidade, ainda que possam parecer contraditérias aos olhos do outro.
O sistema, no entanto, nao se livra do conceito de que os sujeitos persona-
gens inevitavelmente terao uma esséncia, um centro: nesse caso, represen-
tado pela Natureza. Ainda assim, o sistema de Natureza e Comportamento
consegue sistematizar essa caracteristica de “centros deslocados” e essén-
cias multiplas que Hall atribui como caracteristica do sujeito pés-moderno.

O sistema Storytelling, sobre o qual temos discutido ao longo de todo o
artigo, nao utiliza deste conceito. Parece-nos que a escolha dos autores do
sistema foi por deixar que este aspecto das “varias mdascaras” de um indivi-
duo seja introduzido e desenvolvido nao de forma sistémica, cerceada pelas
regras, mas sim através da criacao narrativa dos jogadores e também de
suas escolhas e a¢cdes ao longo do jogo.

Os elementos sistémicos que nao substituem mas tomam o lugar da
Natureza e do Comportamento no novo sistema sao os conceitos aqui ja
explorados de Vicio e Virtude. E como ja vimos, estes dois conceitos, dife-
rente de Natureza e Comportamento, sistematizam questées muito mais
voltadas para aqueles elementos identitarios do sujeito personagem que
se classificam como essenciais e nucleares.

Consideracoes finais

Neste artigo, discutimos alguns dos conceitos mais relevantes no processo
de criacao de personagem dentro do sistema de RPG Storytelling, buscando
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entender como se da a construcao da identidade do sujeito personagem
e suas relacdes com a identidade e com as escolhas do jogador que o cria.
Vimos que esta construcao se da a partir de duas bases paralelas e igual-
mente importantes: de um lado, temos a construcao narrativa livre do joga-
dor a respeito de quem é o personagem que ele esta propondo criar, e, de
outro, temos as escolhas dos elementos criados e oferecidos pelo sistema
Storytelling para sistematizar o personagem dentro da mecanica de jogo,
sendo estas escolhas ou motivadas ou justificadas pela construcao narrativa
do jogador.

Vimos que durante todas as etapas aqui analisadas, o sistema Storytelling
concebe a construcao de um sujeito personagem cujo “eu” interior se
mostra nuclear, unificado e com elementos que constituem uma esséncia
identificavel e cerceavel. A clara definicao desta esséncia pelo jogador, bem
como sua boa interpretacao da mesma sao condicdes necessarias para o
desenvolvimento e evolu¢ao do personagem durante o jogo. Ao contrario,
havendo confusdao ou mudanca neste nucleo essencial, o sistema prevé
punicoes ao personagem (como o nao ganho de XP), além da possivel
necessidade de o jogador precisar repensar e modificar sua interpretacao
ou as caracteristicas que compodem a identidade de seu personagem.

A criacao do personagem passa por varias outras etapas, algumas mais
voltadas para sua constituicao fisica, outras voltadas para as habilidades e
caracteristicas sobrenaturais/fantasticas do personagem. Estes elementos
podem ser analisados, tanto sob a 6tica dos Estudos Culturais quanto por
outras diversas 6ticas que pretendem apreender como se da a construcao
das noc¢odes de sujeito e identidade.

Além das contribuicdes especificas as analises feitas, o artigo também
buscou mostrar como os Estudos sobre RPG abrem um vasto campo de
pesquisa multi e transdisciplinar, possibilitando a pesquisadores de diversas
areas utilizar os elementos deste jogo para a compreensao e o desenvolvi-
mento de teorias e conceitos que melhor compreendam o ser humano e
suas diversas formas de interacao e criacao/interpretacao simbdlica. Para os
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Estudos Culturais e para os estudos sobre sujeito e identidade, os Estudos
sobre RPG oferecem um cenario impar, dado que propicia ao pesquisador
entender as escolhas conscientes e inconscientes de seus jogadores na
construcao do sujeito personagem e as relagoes entre estas escolhas e a
propria concepcao de sujeito e identidade do jogador.

Recebido em: 10 abr. 2017.
Aprovado em: 13 de jun. 2017.
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