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Abstract: Analog role-playing games provide an avenue for players to explore a diversity of
experiences and self-concepts by playing out new roles in a co-created fictional reality. This
article provides a theoretical framework for this process, discussing the nature of consensus
reality as a force that can suppress forms of identity expression that individuals find authentic.
We discuss how live action role-playing (larp) and tabletop games can provide
transformational containers, where individuals can explore new ways of being, relating, and
enacting beliefs through the experience of increased agency. As an example, we discuss our
larp, Euphoria, which was designed as a role-playing game environment reflecting queer
performance spaces within which participants can express gender and sexual identities that
feel more authentic.

Keywords: role-playing games; consensus reality; collective consciousness; safety;
integration.

Resumem: Los juegos de rol analdgicos brindan a los jugadores una forma de explorar una
diversidad de experiencias y autoconceptos, desempefiando nuevos roles en una realidad
ficticia creada conjuntamente. Este articulo proporciona un marco tedrico para este proceso,
discutiendo la naturaleza de la realidad consensuada como una fuerza que puede suprimir
formas de expresiéon de identidad que los individuos consideran auténticas. Discutimos como
los larps y los juegos de mesa pueden proporcionar continentes transformadores donde las
personas pueden explorar nuevas formas de ser, relacionarse y representar creencias a través
de la experiencia de una mayor agencia. Como ejemplo, discutimos nuestro larp, Euphoria,
que fue disefiado como un entorno de juego de rol que refleja espacios de actuaciéon queer
dentro de los cuales los participantes pueden expresar identidades sexuales y de género que
se sienten mas auténticas.

Palabras clave: juegos de rol; realidad consensuada; consciencia colectiva; seguridad;
integracion.
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1 Introducao

Seja usando dados e livros de regras na mesa ou em um ambiente de
acao ao vivo, os role-playing games (RPGs) analdgicos fornecem um caminho
para o0s jogadores explorarem uma diversidade de experiéncias e
autoconceitos, desempenhando novos papéis em uma realidade discursiva
criada coletivamente. Enquanto alguns jogadores preferem considerar jogos
como o jogo de RPGs de mesa (TTRPG) Dungeons & Dragons ou o role-playing
de acao ao vivo (larp) College of Wizardry como simples formas de
entretenimento, outros insistem que esses jogos tém ajudado em sua
evolugcdo pessoal em areas tao amplas quanto explorar a identidade de
género, segundo Moriarity (2019), Diakolambrianou et al. (2021);
compreender os sistemas sociais, tal como em Bowman (2010) e processar o
luto, segundo Clapper (2016). Muitos role-players afirmam que a participagao
em jogos os ajudou a transformar suas vidas em um nivel psicoldgico ou social
(ver Stenros e Sihoven (2019)).

Os estudiosos discutiram os impactos positivos dos RPGs como
benéficos em varias dimensdes, incluindo a psicoldgica, social, educacional,
terapéutica, profissional e politica, conforme Bowman (20142), Daniau
(2016), Branc et al. (2018) e Bowman e Hugaas (2021). Alguns beneficios
potenciais declarados do role-playing incluem inteligéncia emocional, empatia
e autoconsciéncia, como em Merildinen (2012); raciocinio ético critico,
segundo Simkins (2010); praticar habilidades sociais como trabalho em
equipe, lideranca e retérica, segundo Bowman e Standiford (2015); aumento
da motivacao autodeterminada, como em Algayres (2018); exploragcao de
identidade, segundo Bowman (2010); processamento emocional, conforme
Clapper (2016); maior consciéncia politica, de acordo com Kangas, Loponen

e Sarkijarvi (2016). Em um nivel mais geral, pesquisadores de jogos como
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Doris C. Rusch e Andrew M. Phelps pesquisaram as maneiras pelas quais os
jogos podem explorar a condicdo humana, ajudar com doencas mentais,
ajudar os individuos a se expressarem pessoalmente, segundo Rusch (2017)
e permitir que eles explorem o significado por meio de comportamento ritual
e interacdes simbdlicas com seu inconsciente, de acordo com Rusch e Phelps
(2020). Tal investigacao continua a se desenvolver, com alguns pesquisadores
insistindo que estudos quantitativos sdo necessarios para discernir quao
mensuraveis e confidveis tais efeitos sao para implementacdo em larga escala,
segundo Lieberoth e Trier-Knudsen (2015). Independentemente disso, é
evidente que o role-playing é visto por muitos estudiosos e profissionais como
uma ferramenta potencialmente poderosa para inspirar mudangas nas

pessoas.

A possibilidade de transformacao pode ser examinada em termos da
funcao interpessoal do role-playing durante o jogo, bem como dos
engajamentos relacionados. Os RPGs, como atividades sociais, tém o
potencial de formar grupos comunitarios de jogadores - para um jogo
individual e para o role-playing como atividade em geral, como em Lukka
(2022). Quando os individuos tém experiéncias dentro desses grupos - dentro
e fora do jogo - que consideram transformadoras e se sentem seguros em
participar de tais experiéncias devido as estruturas de apoio social fornecidas,

esses grupos podem ser considerados comunidades transformacionais.

Com base em consideragdes anteriores de role-playing transformador,
de acordo com Bowman e Hugaas (2019; 2021), o objetivo deste artigo é
fornecer uma visao geral de uma estrutura tedrica para entender o que é uma
comunidade transformacional, como experiéncias imersivas podem gerar
impactos transformadores para os participantes em tal comunidade, e como

as comunidades de role-playing podem maximizar esses beneficios enquanto
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minimizam as armadilhas. Aplicando perspectivas tedricas da psicanalise,
psicologia social, sociologia e relacbes de grupo, discutiremos a importancia
de criar e reforcar um continente suficientemente solidario para essas
comunidades, dentro do qual possam ocorrer processos de transformacao
pessoal. O termo continente, de Bion (2013), € um vernaculo comumente
usado em desenvolvimento pessoal, relacdes de grupo e comunidades neo-
espirituais hodiernamente. Refere-se a um ambiente de acolhimento, segundo
Winnicott (1960), que é estabelecido entre o grupo e sua lideranca, que juntos
detém autoridade e responsabilidade suficientes para estabelecer e manter a
confianca dos participantes. Com base em Green e Molenkamp (2005),
argumentaremos que um continente transformacional deve ser seguro o

suficiente para:

o Conter a experiéncia dos participantes de uma forma que parecga
suficientemente limitada;

o Focar na intencionalidade da tarefa;

o Manter os valores e normas acordados coletivamente pelo grupo;

. Responder as necessidades em evolugao do grupo;

o Apoiar quaisquer mudancas na personalidade, comportamento e

dinamica que se desenvolvam, incluindo expressdes de individualidade
que parecam auténticas para os participantes;

. Apoiar algum grau de ludicidade com a identidade, a organizagao social
e o0 paradigma;

o Fornecer reforco positivo quando os participantes se envolvem em
processos cognitivos e emocionais dificeis;

. Estabelecer limites claros que beneficiem a todos quando o processo se
torna dificil, confuso ou quando ocorrem transgressoes.

REU - Revista de Estudos Universitarios | Sorocaba, SP | v. 48 | | e022013 | 2022 5



REU

e-ISSN 2177-5788

Além disso, o artigo discutira a natureza da realidade consensual como
uma forca que pode suprimir formas de expressao de identidade que os
individuos consideram auténticas e como o brincar pode inspirar a agéncia
para os individuos dentro dela. Discutimos como os RPGs analdgicos, como o
role-playing de acao ao vivo (larp) e os jogos de mesa, podem fornecer
continentes transformacionais para os individuos explorarem novas maneiras
de ser, relacionar-se e representar crencas dentro da pequena bolha de sua

comunidade, enquanto ocorrem dentro da consciéncia coletiva mais ampla.

Essa estrutura descreve ainda esses continentes através da metafora da
alguimia, na qual se inflamam processos que devem ser mantidos
suficientemente pelo grupo para completar o processo de transformacao,
mantendo as percepgoes de seguranca. Tomando emprestada a linguagem de
grupos de desenvolvimento pessoal, descrevemos esses processos em termos
de expansdo e contracdo, ambos necessarios para que a transformacdo
ocorra. Também discutimos os riscos sociais envolvidos com formas nao
normativas de auto-expressdo, bem como riscos especificos para ambientes
de role-playing em termos de maneiras pelas quais a seguranca pode ser
comprometida ou desafiada. Assim, este artigo enfatizara a maximizacao dos
beneficios enquanto minimiza as armadilhas de tal ambiente. Ao longo do
artigo, comparamos essas possibilidades com processos de grupos
semelhantes, como espacos de performance drag e queer, nos quais 0s
participantes podem muitas vezes expressar sentidos mais auténticos de si
mesmos em relacdo ao género. Por fim, discutimos como o larp que estamos
projetando, Euphoria, pode combinar a agéncia para explorar e expressar
géneros ndo normativos proporcionados por espagos queers com o circulo
magico proporcionado por um RPG como um continente potencialmente

transformador. Destacamos especialmente a importancia das praticas de
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integracdo para solidificar mudancgas duradouras apos a conclusao de um

evento de role-playing em comunidades transformacionais.

2 Continentes: ambientes de acolhimento para transformacao

Os conceitos de continentes e ambientes de acolhimento surgem dos
psicanalistas Wilfred Bion (1897-1979) e D. W. Winnicott (1896-1971). Esses
tedricos fundamentais no campo da psicologia do desenvolvimento e da
dinamica de grupo se concentram nas experiéncias da infancia e como a
mente humana se desenvolve na idade adulta como resultado. Eles destacam
experiéncias que o bebé tem com seu cuidador nas quais se sente acolhido.
Esse acolhimento ndo é apenas fisico, mas também emocional e mental.
Envolve o cuidador proporcionando uma sensagao de seguranca tal que a
crianca sente que suas necessidades basicas sao atendidas no momento e que
nao tem necessidade de ansiedade devido a ameagas a sobrevivéncia,
segundo Winnicott (1960). O cuidador ndo esta apenas presente fisicamente,
mas também se sintoniza com a crianga de tal forma que a crianga sente que
seu cuidador esta alerta, receptivo e reconfortante. Como resultado, a crianca
e o cuidador podem experimentar uma sensacdo de devaneio (réverie), onde
se sentem seguros o suficiente para se render a experiéncia de conexao um
com o outro. Dentro do devaneio, a criangca pode expressar sensacgoes,
sentimentos ou pensamentos que sao incompreensiveis e avassaladores e o
cuidador pode responder com apoio, na verdade "“contendo” essas
experiéncias confusas e refletindo-as de volta de uma forma que é
reconfortante para a criancga, de acordo com Riesenberg-Malcolm (2009). Esse
processo permite que a crianca libere seu senso de hiper vigildncia a medida
gue experimenta uma sensacao de nutricao e seguranga contra danos.

Também permite que a crianga processe sua propria experiéncia refletida de
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volta para ela através do espelho do cuidador, cuja consciéncia e compreensao
da realidade estd mais desenvolvida. Quando a vigilancia é relaxada e a
criangca pode experimentar essa forma de entrega, Winnicott acreditava que
ela poderia se sentir livre para brincar, o que ele considerava um componente

vital para o desenvolvimento da expressao da crianca de seu senso de si.

Observe que a entrega aqui é distinta da submissdo; a crianca nao abre
mao de sua autonomia ou senso de livre arbitrio. Segundo Winnicott (1971),
guando as criangas sao capazes de brincar, podem projetar suas fantasias no
mundo imaginando que sao onipotentes. Elas podem imaginar que elas
mesmos “criaram” as condigdes que trazem prazer, em vez de a satisfagao
ser fornecida por algo externo a elas. Nesse estagio, a crianga e seu ambiente
sao um so, e essa ilusdao de onipoténcia reforca o senso de agéncia da crianga.
Este estagio é semelhante ao que Lacan (2001) chama de ordem imaginaria,
qgue precede o simbdlico - ou estagio de espelho do desenvolvimento — quando
a separacao se torna aparente, e assim permeia tanto a exaltagao do
individualismo, mas também o desempoderamento. O processo de aceitar que
a realidade social normativa e a realidade fisica bruta existem e muitas vezes
nao respondem aos nossos desejos subjetivos pode ser traumatico para uma
crianca: por exemplo, perceber que a crianga nao “cria” seu proprio sustento
através do pensamento positivo e, posteriormente, aprender que todos
devemos morrer, que Papai Noel ndo é real etc. Projetar fantasia sobre um
objeto transicional - que pode ser um objeto fisico, uma imaginacao, um som,
uma musica ou alguma outra criacdo da crianca - é um caminho para
preservar a ilusdo de onipoténcia e transicao para aceitar as duras realidades
do mundo fisico e social externo, ou seja, estendendo o palco imaginario
através do fingimento. Para Winnicott (1971), esse estado ilusério projetivo é

lidico - ou seja, atravessa uma linha entre a fantasia e a realidade. Ele

REU - Revista de Estudos Universitarios | Sorocaba, SP | v. 48 | | e022013 | 2022 |8



REU

e-ISSN 2177-5788

acreditava que esse tipo de jogo imaginario é necessario para que a crianca
se sinta apoiada no desenvolvimento de um autoconceito que pareca auténtico

ao longo do tempo.

Infelizmente, o trabalho do cuidador &, em parte, dissipar essas ilusdes
para a crianga, informando-a sobre a natureza da realidade social e fisica.
Para socializar a crianca, os cuidadores devem corrigir as imaginacdes da
crianca e impor a conformidade, o que muitas vezes significa destacar a falta
de onipoténcia e agéncia da crianca para mudar muito em seu ambiente.
George Herbert Mead (1967) descreveu esse processo como O
desenvolvimento do sentido de si mesmo por meio da compreensao dessa
identidade como parte de uma sociedade estabelecida com certas normas. Em
termos psicanaliticos, esse processo também inclui a internalizacdo dessas
estruturas sociais e seu impacto no sentido do eu através da formagao do

superego, ou Censor interno, conforme Freud (1990; 2013).

Winnicott acreditava que esse doloroso processo de socializacao se
desenvolve melhor quando a crianga ainda se sente segura, ainda
experimenta a sintonia com os pais e tem permissao para manter sua
ludicidade para explorar seu senso de self. Ele sugeriu que os pais nao
precisam ser perfeitos a esse respeito: eles simplesmente precisam ser
suficientemente bons em sua capacidade de estabelecer o ambiente de
acolhimento para a crianca. Nos casos em que 0 ambiente de uma pessoa nao
parece suficientemente seguro, a crianca ndo é capaz de abandonar sua
vigilancia e expressar esse sentimento auténtico de si mesmo. Em vez disso,
eles devem permanecer hiper conscientes de seu ambiente e criar um falso
eu, conforme Winnicott (1960), procurando maneiras de responder ao mundo
externo para atender as suas necessidades e abordar as preocupacdes de

sobrevivéncia. Por exemplo, se um cuidador é negligente, abusivo, autoritario
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ou de alguma forma ndo apoia, a crianca ndo é capaz de experimentar a
expressao ludica. Em vez disso, eles devem adotar um falso eu que seja
responsivo e adaptavel a essas pressdes, um padrao que, uma vez aprendido,
muitas vezes se repete na vida adulta, como em Berne (1996). Tal resposta
€ um ato de submissao!, que esta em contraste direto com o tipo de alegria
rendida que se pode experimentar através da brincadeira. As experiéncias
lidicas também foram estudadas por tedricos do apego como Mary Ainsworth
e S.M. Bell (1970) e John Bowlby (1988), que observaram que no
desenvolvimento, se o cuidador estiver disponivel e responsivo de maneira
consistente e solidaria, a crianca se sentira segura o suficiente para explorar

e interagir social e ambientalmente.

Winnicott acreditava que esses padroes também se estendiam até a
idade adulta. As habilidades de imaginar, brincar, criar e projetar suas
fantasias sobre a realidade sao responsaveis pelas criagdes artisticas, bem
como pela evolugao do préprio senso de identidade. Se o ambiente no qual
uma pessoa existe nao tem espaco suficiente para essas imaginagoes ludicas,
o individuo é forcado a se conformar, o que reforca o falso eu. Se nao se
conformarem, inconscientemente podem temer enfrentar censura, ostracismo
ou até mesmo a morte. Se essas consequéncias sao reais ou imaginadas, faz
pouca diferenca, pois a mente reage como se estivesse em estado de perigo,
muitas vezes suprimindo o eu auténtico (ou eus) ou até mesmo esquecendo
que eles existem. Esses mecanismos de enfrentamento ajudam as pessoas a

evitar a dor da discordancia de saber que ndo é capaz de se expressar

L' A submissdo aqui difere do uso da submissdo na comunidade kink, que é uma forma de
role-playing consensual entre os participantes, onde eles concordam que uma parte
exercera o controle e a outra se submetera, segundo Harviainen (2011); Sihvonen e
Harviainen (2020). No entanto, o estado do espago sub descrito pelos participantes do
kink é mais parecido com o acolhimento nesta formulagdo, pois o continente parece
seguro o suficiente para que eles relaxem a vigilancia.
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plenamente e ser aceito. Eles podem compensar demais apegando-se ao falso
eu e superando-o, como por exemplo um adolescente queer performando
heterossexualidade para evitar ser descoberto. Alternativamente, eles podem
participar de atividades lidicas em segredo, mantendo uma vergonha
internalizada em torno desses comportamentos, como por exemplo jovens
adultos que secretamente jogam Dungeons & Dragons como um “prazer

culpado”.

Em contraste, quando os ambientes de acolhimento dentro dos quais o
desenvolvimento humano se manifesta sao favoraveis a criatividade ludica, o
senso de um eu auténtico de uma pessoa pode emergir e evoluir por meio da
expressao e interacao. Ambientes de acolhimento em grupo podem ser
criados para apoiar a diversao e a entrega dentro do cenario de acolhimento
limitado. Assim como um pai pode levar uma crianga para um “encontro de
brincadeiras” com outras criangas ou um professor pode supervisionar
atividades ludicas no recreio entre as aulas, os adultos podem estabelecer
ambientes ludicos nos quais a criatividade dos participantes pode emergir.
Exemplos de tais espacos ludicos para adultos incluem shows de drag, festas
kink, eventos do Burning Man, festivais de musica, aulas de teatro de

improvisacdo, convengoes, eventos de cosplay, etc.

A partir dessa perspectiva, muitos grupos de role-playing tém o objetivo
implicito de estabelecer tal ambiente, particularmente comunidades que
incentivam a expressao criativa, a imaginacao projetiva no mundo e a
exploracao de identidades fora dos papéis sociais prescritos. O recipiente de
um grupo de role-playing é delimitado e mantido pelos facilitadores,
convidando os participantes a entregarem sua vigildncia e se engajarem na
expressao espontanea. O fato de a experiéncia ser “apenas um jogo” fornece

o alibi que os participantes podem exigir para escapar das regras sociais
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normativas que, de outra forma, poderiam impedi-los de “jogar” com papéis
dessa maneira, segundo Deterding (2017). Alguns podem considerar o
conceito de adotar um papel dentro de um jogo como paradoxal para
expressar o eu “auténtico”. No entanto, na perspectiva de Winnicott, esse tipo
de criacdo ludica pode ser experimentada como mais auténtica do que adotar
um papel para se adaptar as convengdes sociais normativas ou evitar

perturbar o status quo.

Devido a essa tensdo, a nocdo de um eu “auténtico” ou “inerente” nao
pode ser isolada do impacto de influéncias sociais ou culturais. No entanto,
essa dialética ndao nega a possibilidade de um autoconceito auténtico existir.
Localizamos o trabalho atual em psicologia do desenvolvimento e ecoldgica
que argumenta que o eu aparente é uma fungao tanto de um eu inerente
guanto dos impactos da sociedade sobre esse individuo, produzindo um
autoconceito que esta sempre respondendo ao mundo externo e negociando
a acao dentro de si. Dessa perspectiva, pouco importa se um eu inerente é
auténtico ou é percebido como auténtico. O que importa é que a supressao
da auto-expressdao auténtica de uma pessoa pode levar a resultados
psicoldgicos prejudiciais - resultados que a brincadeira apoiada por

continentes transformacionais pode potencialmente melhorar.

Por exemplo, como uma pessoa trans, Baird entende implicitamente o
desafio muitas vezes lancado a pessoas trans e queer em relagao a esse senso
de eu auténtico por um mundo que insiste que nossas percepcoes de
individualidade sao falsas, como em Serano (2007). Rejeitar a reivindicacao
de uma pessoa sobre seu senso auténtico de si mesmo equivale a rejeitar sua
autonomia, agéncia e legitimidade como ator social e ser humano com valor
e direitos inerentes. Assim, entender que o eu auténtico é em parte

influenciado pelas comunidades nas quais existimos é uma fungao integral da
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abordagem transformadora pela qual estamos defendendo. Além disso, como
o senso de self é impactado por nosso ambiente e em parte formado por meio
de interacdo discursiva, segundo Foucault (1969) e Butler (1990) e
performance social, conforme Goffman (1956), ndo € apenas um local para
opressdo de restricdbes externas; também estd aberto a transformacdo e

expressao positivas dentro de continentes sociais alternativos.

De fato, muitos role-players afirmam que se sentem mais
autenticamente expressos e sao capazes de descobrir aspectos de suas
“verdadeiras” identidades enquanto interagem dentro da estrutura ficcional
de um jogo, de acordo com Bowman (2010), Moriarity (2019), Baird (2021)
e Diakolambrianou et al. (2021). No entanto, o oposto pode ser verdadeiro
sem essa pratica consciente de acolhimento. O Larp como midia memeética,
como qualquer atividade social, pode facilmente reproduzir as normatividades
que restringem o comportamento na sociedade em geral, por exemplo,
normas de género e sexualidade, segundo Cazeneuve (2018). Assim, um
continente de role-playing ndo é inerentemente transformador em termos de
afirmacao da exploracdo de uma pessoa de seu eu auténtico; o grupo deve
abrir espaco para tais exploracoes e validar as identidades sociais que delas

emergem, conforme Stets e Serpe (2013).

3 A tirania da realidade consensual

A realidade fisica objetiva ndo é a Unica forca de desilusdo que a mente
criativa deve reconciliar. A crianca é lentamente doutrinada por cuidadores,
colegas e sistemas de educacdao no que é coloquialmente chamado de
realidade consensual, segundo Splane (2004). A realidade consensual é uma
compreensao coletiva compartilhada do que é real e do que é falso. Enquanto

algumas teorias socioldgicas, como a teoria da solidariedade social de Emile
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Durkheim (2019) focam na estrutura estabilizadora que o consenso fornece,
outros tedricos veem a imposicdo do consenso como uma fonte de conflito
entre o individuo marginalizado e os grupos dominantes, como em Bernard
(1983). Este artigo sustentara a posicdo de que ambos sao verdadeiros
dependendo das circunstancias, postulando que consenso e conflito existem
em tensao dinamica um com o outro e podem informar o desenvolvimento um

do outro.

Além disso, a realidade consensual nem sempre é uniforme; uma vez
gue cada pessoa vive em um estado de subjetividade e faz parte de multiplos
grupos que podem ou ndo aderir aos mesmos valores ou praticas
compartilhadas, a realidade consensual pode estar em fluxo as vezes para
cada pessoa. No entanto, a realidade consensual continua sendo uma forga -
ou, mais precisamente, um conjunto de forgas - que exige consistentemente
que o individuo adote sua ldgica e se adapte as crencgas inerentes a essa
l6dgica. Por exemplo, se a crianca pequena no exemplo de Winnicott se sente
capaz de realizar atos de magica e a realidade consensual ndo suporta tais
atos quanto possivel, a crianga pode experimentar os cuidadores impondo a
realidade consensual como uma forca de desilusao consistente. O ato de
dissipar a agéncia percebida da subjetividade da crianca é inerentemente
desempoderador, pois a crianga aprende os limites de suas proprias
percepcdes e sua influéncia sobre a realidade. De fato, muitas estruturas
sociais reforcam essas crengas enfraquecedoras como principios centrais para
subjugar a vontade do individuo e subordina-la ao grupo por meio da
conformidade. Nessa perspectiva, apesar do termo, a adocdao da realidade
consensual nao pode ser vista como um ato verdadeiramente consensual que
ocorre entre participantes dispostos e conscientes, mas sim como um

processo de doutrinagao e controle social.
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Assim, o brincar torna-se importante psicologicamente para o
desenvolvimento da crianca. Ele permite que as criancas adotem a realidade
consensual e se integrem a sociedade enquanto ainda experimentam uma
sensacao de magia, admiracao e empoderamento em alguma medida de seu
ambiente. Quando o brincar é permitido e incentivado, a crianca pode explorar
sua identidade, expressar aspectos importantes de sua consciéncia e dar
sentido as suas relagdes sociais, como em Bowman (2010), Stenros (2015) e
Bowman e Lieberoth (2018). Quando a brincadeira é desencorajada,
fortemente regulamentada ou punida, a crianca pode experimentar a
realidade consensual como uma forga tiranica que lhe é imposta pelo mundo
exterior sem o seu consentimento. Com efeito, a criangca desenvolve sua
identidade em uma relacdo dialética tanto com a realidade bruta - a fisica -

quanto com a realidade consensual, a social.

Para sobreviver, muitas pessoas se conformam e se submetem a
realidade consensual, impondo-a assim aos outros ou tentando sustenta-la
para aqueles ao seu redor a medida que amadurecem. Butler (1990; 1993)
argumenta que esse processo € justamente como o género é estabelecido e
reafirmado por meio da reiteragao discursiva constante, que exige que todos
os individuos de uma determinada sociedade adotem e reproduzam essas
normatividades, quadro que ela chama de matriz heterossexual. Esse
processo obriga quem ndo consegue se conformar as normatividades de
género a adotar, inconsciente ou conscientemente, a performance discursiva
da “heterossexualidade compulséria” (BUTLER, 1990, p. 22-23), ou seja, estar

“no armario”.

Alternativamente, as identidades podem se desenvolver em oposicao ou
negociacao com a realidade consensual. Por exemplo, se uma crianga ainda

deseja se envolver em atividades imaginativas ou sistemas de crencas
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magicos, ela pode ter que levar essas atividades “a clandestinidade”,
escondendo-as de certos grupos sociais para evitar censura. Se a punigao para
tais atividades imaginativas for severa — por exemplo, em uma comunidade
altamente religiosa onde as crencgas sao rigidamente reguladas e impostas -
uma pessoa pode experimentar profunda alienagao, raiva, depressao ou até
suicidio como resultado da supressdao de crengas e atividades que lhes
parecam mais auténticas e empoderadoras. Elas podem desenvolver o falso
eu que Winnicott descreve, desempenhando externamente o papel exigido
pela sociedade, mas interiormente sentindo-se perdidas. Ou podem optar por
expressar seu eu mais auténtico e enfrentar as consequéncias do mundo
exterior, o que as submete ainda mais ao trauma da opressao e rejeicao -
uma experiéncia muito comum para aqueles que quebram, por exemplo, as

normatividades de género.

Para tedricos como Galtung (1990), a imposicao de qualquer sistema de
crengas a uma crianca é uma forma de violéncia cultural, cujos impactos sé
podem ser atenuados expondo a crianga a multiplas perspectivas e sistemas
culturais e dando-lhe opgdes para prosseguir com base em seus préprios
interesses. Da mesma forma, podemos ver o desenvolvimento da
personalidade como um local de violéncia, onde o cuidador informa a crianga
sobre quem ela deve ou deve ser, ou um local de exploracao, onde o cuidador
permite que a crianga cocrie sua identidade de forma ludica dentro dos limites

da realidade social.

Ao entender os custos sociais que os individuos podem incorrer ao
desafiar as narrativas dominantes impostas pelo consenso, pode-se entender
por que as pessoas podem escolher a conformidade e a supressao de seus
impulsos criativos para manterem seu senso de lugar na sociedade,

especialmente se vivenciam ou testemunham situagoes severas de censura e
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consequéncias para comportamentos transgressores. Nesses casos, para que
os participantes se sintam seguros o suficiente para se envolverem, muitas
vezes 0 ato de brincar deve ser tolerado pela sociedade de alguma forma
significativa, como empreendimentos criativos “sérios” nas artes que sao
apoiados como contribuigdes culturais. Assim, tais empreendimentos estao
ainda mais sujeitos a tirania da realidade consensual, pois a maneira “certa”
de criar ou realizar é fortemente regulada por padrdes ditados por instituicoes
artisticas, de entretenimento e académicas. Embora esses empreendimentos
possam produzir obras-primas de exceléncia criativa, eles enviam a
mensagem de que o brincar deve ser produtivo, executado dentro de
estruturas culturais estabelecidas e a servico do coletivo para ser valioso.
Consequentemente, o brincar que é considerado amador, “mal” executado ou
experimentado para o proprio prazer, em vez de produzir um produto para os
outros, é desaprovado, castigado abertamente como escapista ou mesmo

considerado perigoso.

Essa tendéncia as vezes pode ser vista na distingdo entre arte “alta” e
“baixa”. Performances e locais drag e queer, por exemplo, sao
frequentemente caracterizados como “arte baixa” dessa maneira; ainda
assim, argumentaremos que esses espacos de performance fornecem um
modelo para algumas das maneiras pelas quais os adultos podem explorar um
sentido mais auténtico de si mesmo em comunidades transformacionais,
apesar do valor atribuido a atividade pela sociedade em geral. Essa nocdo do

III

gue é considerado arte “aceitavel”, no entanto, ndo é imutavel. O desempenho
drag teve um aumento significativo na representacao na midia convencional,
0 que pode impactar sua aparente validade social, de acordo com McCormack
e Wignall (2021). Atualmente, as experiéncias queer sao apresentadas mais

amplamente do que nunca na cultura popular, por exemplo, no fenébmeno
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mundial de RuPaul's Drag Race (2009-) e seu impressionante numero de
spinoffs globalmente, bem como documentarios como We're Here (2020- ) na
HBO e Queer Eye (2018-) na Netflix, todos indicados ou vencedores do Emmy
nos ultimos anos. No entanto, enquanto uma espécie de mainstreaming da
cultura queer pode estar se desdobrando, a legislacao anti-queer e outras
formas de policiamento comportamental estao igualmente em ascensao como
um esforco para reprimir a legitimacao de formas queer de auto-expressao,

segundo Pearce, Erikainen e Vincent (2020).

Da mesma forma, os RPGs, em geral, historicamente nao foram criados
para fins “produtivos”, na medida em que sao principalmente uma atividade
amadora com um publico em primeira pessoa: uma que é produzida para o
prazer estético e emocional dos participantes, ndao a sociedade em geral,
segundo Sandberg (2004), MacDonald (2013) e Stenros (2014). Mesmo com
o aumento metedrico na popularidade de programas de streaming como
Critical Role (2015-), onde atores profissionais jogam Dungeons & Dragons e
outros jogos na frente de um publico, segundo Jones (2021) e Lasley (2021),
tais performances, novamente, sao motivadas financeiramente e, portanto,
consideradas mais legitimas do que as formas de jogo mais amadoras.
Enquanto alguns role-playings sao tolerados ou poupados por certos grupos
sociais como Uteis, tais como psicodrama, simulagdes de treinamento, larps
educacionais ou larps ndrdicos com agendas artisticas ou politicas especificas,
tais exemplos sao raros em comparagao com O uso generalizado dos
chamados role-players “hobbystas”. O impeto em direcdo ao role-playing
“produtivo” impde o processo acima mencionado de submeter a criatividade

as restricdes que sao valorizadas pelo consenso.

Essas formas de jogo produzem resultados que podem nao ser

previsiveis, mas sao considerados Uteis para a sociedade como um todo, pelo
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menos dentro de certos grupos, como por exemplo o movimento de
aprendizagem experiencial. No entanto, eles também podem impor restricoes
sobre como é o “jogo sério” e quais sao seus objetivos, removendo grande
parte da exploracao criativa que permite que um individuo se explore mais
plenamente. Esses tipos de role-playing sao naturalmente de interesse para
o tdpico da transformagao, na medida em que sdo implantados com a intengao
de causar certo impacto sobre os participantes, geralmente com um ou mais
resultados declarados. No entanto, reduzir o jogo transformacional a apenas
essas atividades seria reforcar a nogao de que o jogo mais livre e criativo é
“lazer” e, portanto, nao tem valor. A pesquisa de Bowman descobriu
exatamente o contrario: os jogadores geralmente relatam impactos
transformadores de RPGs tradicionais que nao foram produzidos com essa
intengao, como em Bowman (2010). Edmund Y. Chang (2017) e Bo Ruberg
(2017; 2019) observam que ao se envolver com jogos convencionais de
“lazer” sem conteldo queer aparente, os jogadores queer aplicarao leituras e
entendimentos mais alinhados com suas subjetividades. Diante disso, Baird
(2021) argumentou que jogos convencionais nao projetados intencionalmente
para jogos de género ainda podem fornecer algumas oportunidades para

experiéncias transformadoras ao explorar a expressao de género.

Assim, argumentamos que nao devemos considerar os espacos de jogo
“sérios” mais inerentemente transformacionais como recipientes do que
atmosferas mais “ladicas”. Em vez disso, achamos mais correto dizer que
qualquer continente que contenha espaco para brincar oferece um ambiente
de potencialidade dentro do qual uma pessoa pode explorar ainda mais a si
mesma e o mundo ao seu redor. Além disso, argumentamos contra a
suposicao de que os espacgos de role-playing nao reforcam a realidade

consensual simplesmente porque o jogo é tolerado. E mais correto dizer que
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eles fornecem um quadro que permite a existéncia de diferentes regras de
realidade, de acordo com Goffman (1956; 1986) e um palco social onde os
jogadores tém alibi para apresentar identidades diferentes, segundo Pohjola
(2004), Montola e Holopainen (2012) e Deterding (2017). Como o jogo se
desenrola varia de caso para caso; algumas brincadeiras podem replicar
estruturas sociais que existem no mundo exterior e reforcar aspectos da
realidade consensual, como hierarquias sociais, como em Algayres (2019);
racismo, como em Trammell (2018); sexismo, segundo Trammell (2014) e
Trammell e Crenshaw (2021); homofobia, segundo Stenros e Sihvonen (2015)
e Stenros e Sihvonen (2019); colonialismo, conforme Premont e Heine (2021)
e até fascismo. O brincar em si € um ato neutro, como em Stenros (2015);
no entanto, podemos moldar o jogo para apoiar metas progressivas e
ideologias sangrando mimeticamente, como em Hugaas (2019), como
ambientes de jogo que suportam expressdao e exploracdao de género ndo
normativa, segundo Baird (2021; 2022).

Assim, a fim de maximizar o potencial dos RPGs como continentes
transformacionais, designers, facilitadores e participantes devem se esforcar
para obter maior consciéncia e intencionalidade em seu jogo. Seja criando
jogos com um proposito explicito em mente ou criando espacgos de exploragao
mais abertos, todos os participantes devem se esforcar para permanecerem
conscientes dos aspectos da realidade consensual que trazem para o espaco,
seja consciente ou inconscientemente. Muitos jogos apresentam experiéncias
de opressao como parte do design, como em muitos larps nordicos, de acordo
com Stenros e Montola (2010), mas os organizadores costumam tomar
cuidado para criar quadros em torno de tais jogos que combatam os efeitos
insidiosos da doutrinacdo. Por exemplo, em Halat Hisar (2013), um larp sobre

ocupacao, os organizadores contextualizaram minuciosamente tal opressao
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como prejudicial em materiais preparatérios e oficinas. Os organizadores
também criaram espacgo para permitir aos jogadores a experiéncia de segurar
durante seu processo emocional por meio de formas estruturadas de
debriefing ou outras formas de expressao, conforto e conexao apos o término
do larp. Essa experiéncia larp produziu um afeto em muitos participantes que
levou a uma maior empatia e solidariedade para com as pessoas ocupadas,
segundo Pdéllanen e Arjoranta (2021). Da mesma forma, o larp Just a Little
Lovin' sobre a crise de HIV/AIDS na década de 1980, que foi executado varias
vezes na ultima década e é frequentemente chamado de transformador pelos
jogadores, pode ajudar os jogadores a explorarem sexualidades nao
normativas por meio de personagens, como bem como aumentar uma
experiéncia de afeto que pode ajudar os jogadores a ter mais empatia com as

pessoas afetadas pelo virus, de acordo com Groth, Grasmo e Edland (2021).

Quando enquadradas intencionalmente, tais experiéncias tém mais
potencial de transformacdo na medida em que a estrutura é projetada com a
intencao de educacao, catarse emocional, maior conscientizacao sobre
guestdes sociais e reflexao profunda. Embora tais efeitos também sejam
possiveis nos chamados jogos de “lazer”, postulamos que o enquadramento e
a intencionalidade sdo essenciais para a manutencdo de um espaco
transformacional onde todos os participantes estao consentindo com a
possibilidade de experimentar uma mudanca em sua perspectiva, consciéncia
ou até mesmo vidas seguindo em frente, sequndo Bowma e Hugaas (2019;
2021).
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4 A potencialidade da consciéncia coletiva

Como contraponto a realidade consensual rigida como a apresentamos,
gostariamos de explorar a nocao de consciéncia coletiva, que forma uma base
sobre a qual cultura, crengas e valores sao reforcados e disseminados dentro
dos grupos sociais, segundo Durkheim (1964). Para fornecer exemplos
concretos, a realidade consensual pode insistir: “Existem dois géneros:
meninos e meninas”; ideias dentro da consciéncia coletiva podem enfatizar
declaracdes mais orientadas por valores, como: “E importante manter o
binario de género para preservar o tecido das familias na sociedade” ou,
alternativamente, “E importante respeitar um amplo espectro de identidades

III

de género para valorizam a autonomia individual”. Assim, como na realidade
consensual, embora seja tentador pensar a consciéncia coletiva como uma
forca monolitica, diferentes ideologias podem surgir dentro do coletivo e ser

mantidas nele, seja pacificamente ou em tensao dialética.

Independentemente de quao unificada possa ser a consciéncia coletiva,
Durkheim acreditava que ela era crucial para o desenvolvimento, apoio e
manutencao de grupos sociais. Embora a consciéncia coletiva também seja
uma forga a qual as pessoas devem aderir para serem aceitas no grupo, para
nossos propodsitos, ela é conceitualmente mais fluida do que a realidade
consensual. A consciéncia coletiva nao contém apenas sistemas culturais
valorizados que foram transmitidos através das tradicdes, mas também abriga
as novas emergéncias no pensamento memeético que sdao responsaveis por
movimentos sociais que podem levar ao progresso e a evolugao cultural.
Gramsci (1995) pensava que a consciéncia coletiva continha tanto a
hegemonia da cultura dominante quanto as experiéncias dos marginalizados.

Se esses individuos marginalizados pudessem se agrupar e se organizar,
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desse mesmo espaco de marginalizacdo, novas formas revolucionarias de

pensar, ser e agrupar poderiam emergir.

Nos ultimos anos, os paradigmas que formam (e sdo formados por) a
consciéncia coletiva tém se mostrado frageis, especialmente devido a guerra
de informacdo que ocorre atualmente nas midias sociais, veiculos de
comunicagao etc. Como resultado, a realidade consensual se tornou tao
fragmentada que as pessoas dentro do mesmo grupo social nao podem mais
presumir que aderem aos mesmos dados basicos: se um virus é real ou falso,
se um presidente foi legalmente eleito ou ndo, se uma vacina é prejudicial ou
util, se a mudanga climatica é real ou uma mentira, etc. Tais fraturas
ameacam a estabilidade de uma sociedade, pois os membros do grupo nao
podem ser considerados como operando sob o mesmo contrato social ou
percebem as acdes de maneira semelhante o suficiente para serem
considerados parte da mesma realidade compartilhada. Essa fragilidade
também revela como a realidade consensual é construida, o que pode levar a
uma maior conformidade e rigidez de crenga por medo; um profundo
sentimento de alienacao existencial; ou mesmo uma expansao da visao de
mundo, a medida que suposicdes anteriores podem cair em favor de nogoes
mais libertadoras. Embora o Ultimo possa parecer o mais atraente, € o mais
arriscado em muitos aspectos, pois exige desafiar abertamente o status quo
e escolher viver de maneira oposta a uma ou mais realidades consensuais.
Especialmente com o advento e a proliferacao da Internet, encontrar outros
que aderem as mesmas crencas e, portanto, compartilhem a mesma
consciéncia coletiva, € muito mais facil do que no passado, levando a bolhas
de consciéncia social que podem encontrar conflito na interacao. Além disso,
adotar uma nova ideologia mais libertadora nao significa necessariamente que

o paradigma seja inerentemente democratico ou inclusivo; as pessoas podem
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suprimir os direitos de outras ou se envolver em atos de abuso verbal sob o
pretexto de “liberdade de expressao”. Assim, quando discutimos o trabalho
dentro da consciéncia coletiva, apoiamos uma visdo inerentemente
progressiva em relagdo as crencas, ou seja, apoiamos o uso do jogo como
meio de criar maior alinhamento com o senso de identidade e propdsito
auténticos, ao mesmo tempo em que aumenta a paz, a justica, e o

empoderamento para individuos e grupos na sociedade como um todo.

Além disso, a consciéncia coletiva pode mudar ao longo do tempo, pois
também é um espacgo dinamico e dialético que pode impor o pensamento de
grupo ou apoiar mudancas nas comunidades. Embora o pensamento de grupo
e a conformidade possam ter consequéncias desastrosas para a liberdade e
os direitos humanos, conforme Jung (1964), mudangas no pensamento de
grupo em direcdo a ideais progressistas de paz e justica também podem se
tornar instrumentos de mudancga social, especialmente quando resultam em
movimentos de larga escala. Sugerimos que essa tensao esteja presente em
todas as comunidades em maior e menor grau. Assim como a crianga tem que
conciliar seus préprios desejos e imaginagdes subjetivas com a realidade
bruta, os individuos dentro dos grupos tém que conciliar sua expressao
auténtica diante da conformidade do coletivo. Um individuo que vive a
alienacao do coletivo muitas vezes corre grande risco de ostracismo do grupo,
a menos que exiba sinais de conformidade, mesmo dentro de comunidades

que defendem uma consciéncia coletiva progressiva.

Alternativamente, se um numero suficiente de pessoas que se
solidarizam umas com as outras em seu sentido de alienacdo se unem em
grupos, elas podem mudar a consciéncia coletiva de sua comunidade menor,
0 que pode ter impactos no grupo maior como um todo. Essa reestruturacao

comunitaria é predominante em muitas comunidades marginalizadas. Um
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exemplo é o estabelecimento de dinamicas alternativas de parentesco queer
na forma de “familias encontradas”, que historicamente resultaram da alta
prevaléncia de pessoas queer sendo marginalizadas por suas familias de
nascimento, um fendmeno que recebe cada vez mais atencao em pesquisas

recente, segundo Bjorklund e Dahl (2019).

Em particular, quando sao formados grupos que valorizam a expressao
criativa e apoiam a exploracao de formas mais auténticas de identidade, eles
tém o potencial de impactar ndo apenas a vida individual de maneira
profunda, mas também a coletiva. Eles fornecem um sentimento de
pertencimento e um ambiente de acolhimento dentro do qual os individuos
podem explorar identidades que parecem mais precisas para seus estados
internos, ao mesmo tempo em que criam bolsdes de realidade social baseados
em ideologias e valores que podem desafiar os do coletivo dominante. Embora
os individuos dentro de tais grupos possam sofrer o estigma da sociedade
mais ampla por participarem deles, se essas contraculturas sao toleradas e
permitidas a existir, elas transitam para um status subcultural: ou seja,
permanecem dentro do guarda-chuva da supercultura e, assim, retém sua
relacdo com ele. Dessa forma, podem influencia-la em menor grau — como a
crescente tolerancia e até mesmo a valorizagao da cultura “geek” na sociedade
- OU em maior grau — como 0s movimentos sociais que promovem mudangas
politicas progressivas. Esta nocao é apoiada pela filosofia da transformacao
do conflito, como em Lederach (2003), segundo a qual os conflitos dentro da
sociedade nao sdo vistos como inevitavelmente levando a violéncia ou a
opressao, mas podem ser vistos como espacos de oportunidade para
vislumbrar mudancas positivas. Na transformacao de conflitos, imaginacao,
cocriacao e criatividade sao partes essenciais do processo, pois os individuos

trabalham de forma colaborativa para construir processos de mudanca, visoes
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de mundo e atitudes em relagdo ao conflito que sdao benéficas para todos os

envolvidos.

Nessa perspectiva, pode-se ver o processo de role-playing como um
espaco de potencialidade que nao é apenas valioso, mas vital para o
crescimento dos participantes e de suas comunidades. Se os individuos lutam
consistentemente para expressar um senso de autenticidade e vulnerabilidade
dentro de uma realidade social que pode parecer opressiva, fornecendo um
continente dentro do qual eles podem desempenhar funcdes da mesma
maneira que o ambiente de acolhimento dos bracos metaféricos ou literais do
cuidador. Esse continente pode permitir que os individuos relaxem seus papéis
sociais impostos, adotem novos, cocriem e descubram novas maneiras de se
entender e se apresentar: como Mike Pohjola (2004) os chama, Identidades
Autbnomas Temporarias. Essas identidades podem ter um impacto
emancipatorio na experiéncia de si mesmos, particularmente para individuos
que se sentem marginalizados pela sociedade, de acordo com Kemper (2017;
2020) e Baird (2021). Pode oferecer Zonas Autdbnomas Temporarias, segundo
Bey (1985), onde o alibi para se comportar de maneira ndo normativa é
permitido, a intencionalidade coletiva é projetada sobre a realidade bruta e
novos significados sao cocriados, como em Poremba (2007), Montola (2012)
e Montola e Holopainen (2012). Dentro desses continentes, os jogadores
podem explorar as dinamicas e sistemas sociais existentes ou criar novos que
podem ser mais otimizados. Quando reforcado por comunidades de brincar
que valorizam a criatividade, esse esforco pode estabelecer grupos sociais
duradouros que apoiam a ludicidade consistente - ludicidade que pode levar
a mudancas no comportamento do individuo e na autoapresentacao em outros
espacos sociais, como trabalho e familia. Em suma, tais espacos podem

tornar-se ambientes de acolhimento de transformacao.
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5 Transformacao e alquimia

Muitos grupos de desenvolvimento pessoal referem-se ao processo de
trabalho de transformacdo como alquimico, provavelmente influenciado pela
aplicacdao dos principios da alquimia ao desenvolvimento psicoldégico por
pensadores como Jung (1976). Nesta metafora alquimica, o continente
contém o processo pelo qual um ou mais elementos podem ser expostos a
outros, o que criara uma reagao que pode, por sua propria natureza, ser
explosiva. Se o continente é suficiente para manter este processo sem rachar
ou dissolver completamente, uma transformacao envolvendo uma mudanga
fundamental de um estado para outro é capaz de ocorrer em relativa
seguranca. Outra metafora para esse processo é o estado de casulo dentro do
qual uma lagarta é mantida ao se transformar em borboleta, como em Hugaas
e Bowman (2019). Se o casulo for rompido de alguma forma, ele ndo podera

conter o processo e a transformacao ndao podera ser completada.

Também esta implicito na metafora alquimica que essa transformagao
é de um estado menos desejavel para um que é mais desejavel, ou seja,
transformar o “chumbo” do eu anterior no “ouro” do eu mais auténtico. Assim,
os continentes transformacionais nao sao criados apenas para manter espaco
para a transicdao de um estado socialmente reconhecido e codificado para
outro, segundo Turner (1969), nem se referem a espagos em que uma pessoa
ou grupo se deteriora permanentemente de um estado mais desejavel para
um estado menos ideal. Eles sao realizados com uma clara intencao de
melhoria radical, desenvolvimento ou evolucao por parte de todos os
participantes. Embora nem todos os participantes tenham garantia de uma
pequena ou grande transformagao em suas vidas como resultado desse
processo, eles optaram ostensivamente por esses objetivos e valores em

virtude de sua participacao e estdao se entregando ao continente como um
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espaco que pode manté-los em tal processo. Exemplos claros de tais
continentes transformacionais sdao relacionamentos terapéuticos entre
conselheiros e clientes, seminarios de desenvolvimento pessoal de fim de

semana, retiros de meditacao, etc. realizados e reforgados pelos participantes.

6 Os desafios de facilitar os continentes transformacionais

Criar tal continente pode parecer uma tarefa assustadora para os
facilitadores. A lideranga de tal grupo deve criar um espacgo delimitado e
exercer autoridade de forma que seja respeitada pelos participantes e clara,
segundo Green e Molenkamp (2005). De acordo com a teoria da dinamica de
grupo, sem autoridade suficiente na lideranca, as tarefas estabelecidas pelo
grupo provavelmente se tornarao confusas ou cairdao no esquecimento. A
lideranga deve se sentir suficientemente presente e forte, tal como em
Tuckman (1965), mas também deve ter espaco para a expressao criativa por
parte dos participantes, para que o grupo ndo se torne dependente do lider e
regrida ao conformismo, segundo Bion (2013). A lideranca também deve
manter a integridade na exibicao dos valores explicados no continente do
grupo e permanecer aberta a critica, demonstrando responsabilidade e

vontade de se adaptar as necessidades do grupo.

Independentemente de as estruturas de lideranca serem hierarquicas
ou mais uniformemente dispersas entre o grupo, se a lideranga falhar em uma
ou mais dessas areas, elas podem ser desafiadas pelo grupo com as demandas
de que outro lider se posicione que possa manter suficientemente o
continente. Esta fase de desenvolvimento do grupo é chamada de
Tempestuosidade, que é frequentemente considerada um passo crucial na
evolucao de uma comunidade, segundo Tuckman (1965), Bowman (2013) e

Leonard e Arango (2013). Se esse estagio nao for navegado suficientemente,
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o grupo pode se dissolver completamente, dividir-se em facgdes ou recorrer
a formas autoritarias de controle nas quais a entrada dos membros do grupo
ndao é mais suportada e a conformidade é imposta. As comunidades de role-
playing sdo especialmente propensas a fases de tempestuosidade devido a
sua énfase na cocriacdo, agéncia e jogo com papéis e hierarquias. Embora as
hierarquias de status ainda existam e sejam frequentemente recriadas dentro
de grupos devido ao capital social e cultural que pode limitar a criatividade de
um individuo, como em Dashiell (2017) e Algayres (2019), paradoxalmente,
os jogadores dentro do grupo também sao capazes de ultrapassar os limites
da autoexpressao e, em alguns casos, desafiar a “realidade” do jogo conforme
estabelecido pelos facilitadores, como em Bowman (2013) e Dashiell (2020).
Os facilitadores de RPGs podem nao ter treinamento formal em lideranca e
podem recorrer a formas autoritarias de lideranga ou a estilos organizacionais
mais ad hoc, onde as responsabilidades de lideranca sao dispersas entre os
membros, de acordo com Harviainen (2013). Quando a lideranga nao esta
claramente estabelecida, imbuida de autoridade suficiente e sustentada em
tempos de tempestuosidade, os grupos de role-playing podem se tornar

instaveis como continentes alquimicos.

Outras ameacas a estabilidade desses grupos continentes podem
ocorrer quando os participantes comecam a se sentir inseguros em torno de
outros participantes ou dentro da comunidade como um todo. Os jogadores
podem ser desencadeados pelo contetido do jogo ou pelo comportamento do
jogador e nao se sentirem apoiados pelo grupo quando experimentam uma
resposta ao trauma, como em Brown (2014) ou uma diminuicao do prazer,
um problema especialmente prevalente para jogadores de origens
marginalizadas, segundo Holkar (2016) e Kemper, Saitta e Koljonen (2020).

Por exemplo, jogadores queer podem querer expressar géneros ou
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sexualidades ndo normativos, mas se sentem sem apoio de individuos dentro
da comunidade, conforme Stenros e Sihvonen (2019). As preferéncias por
uma agenda criativa especifica ou tipos de jogo podem se tornar dogmaticas,
exercidas pelos jogadores como uma forma de controle de limites, segundo
Bowman (2013) e Dashiell (2017; 2020). A pressao repetida e insistente de
limites dentro ou fora do circulo magico do jogo pode parecer uma violagao
do consentimento do jogador ou do organizador. A diminuicdo da vigilancia
envolvida no relaxamento em um estado de jogo pode deixar os participantes
mais propensos a comportamentos predatdrios por parte de maus atores
dentro do grupo, conforme Brown (2017). Os participantes podem ficar
desiludidos quando questdes de inclusao, diversidade e acessibilidade fazem
com que alguns individuos se sintam mais bem-vindos no continente do que
outros, segundo George (2104), Kemper (2018) e Davis?, Cook e Foxworthy
(2018). Em suma, um grupo de role-playing nao ¢é inerentemente
transformacional como estamos teorizando aqui - requer trabalho por parte
de todos os participantes para reforgar a estrutura de suporte do continente

alquimico.

Quando os conflitos entre os membros do grupo nao sao abordados,
resolvidos ou transformados adequadamente, criando um cenario de ganho
mutuo e um caminho claro a seguir, a comunidade pode se tornar téxica. A
toxicidade muitas vezes assume a forma de disputas publicas continuas entre
individuos ou facgdes nas midias sociais, que podem romper a coesdao do
grupo e traumatizar coletivamente o grupo, as vezes levando a cismas dentro
da comunidade, segundo Bowman (2013). Em alguns casos, o sangramento
nao resolvido pode aumentar essas disputas, quando os jogadores nao

processaram e integraram completamente suas experiéncias dentro do

2 Agora conhecida como Yeonsoo Julian Kim.
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continente do grupo ou nao se sentem suficientemente seguros em sua
experiéncia. Sangrar refere-se a experiéncia de quando o conteudo ludico
dentro dos jogos pode transbordar em seu quadro de realidade cotidiana,
conforme Bowman (2013) e Leonard e Thurman (2018), incluindo estruturas
do ego, como em Beltran (2012; 2013), habitos fisicos, estados emocionais e
estruturas ideoldgicas, segundo Hugaas (2019). Essa nocdo de sangramento
pode ser fundamental para o jogo transformacional, na medida em que
permite que as experiéncias de dentro de um jogo se espalhem na realidade
da vida cotidiana de maneira positiva, inclusive de maneiras potencialmente
emancipatorias para individuos de origens marginalizadas, de acordo com
Kemper (2017; 2020). No entanto, para que esse sangramento ocorra e se
torne uma experiéncia positiva, ele precisa ser considerado no processo de
concepcao e implementacao do larp e estar bem delimitado dentro de

comunidades transformadoras funcionais.

Se essas condigcdes nao forem atendidas, os conflitos nao resolvidos
podem levar a uma experiéncia ainda mais profunda de alienagdao para os
participantes, pois um ambiente em que antes sentiram que poderiam se
render e se expressar torna-se um espago de hiper vigilancia e desconfianga,
ou seja, antipatia, segundo Leonard e Thurman (2018). Em ultima analise,
embora os jogadores possam discordar sobre o grau em que a cultura de
seguranca deve permear os grupos de role-playing, de acordo com Algayres
(2019), esses continentes devem parecer “bons o suficiente” como ambientes
de retencdo para que os jogadores tenham a experiéncia de se sentirem
seguros. Caso contrario, o processo de transformacdo pode ser interrompido,
como o rompimento de um casulo antes que uma borboleta se forme
completamente. Embora as experiéncias de trauma, traicdo e desilusao as

vezes possam levar a outras formas de transformacao e cura, essas instancias
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vao contra os objetivos de seguranca, criatividade e diversdao e, portanto,

devem ser melhoradas quando possivel.

7 Reforcando os continentes transformacionais

Em todos os ambientes de role-playing, a profundidade da auto-
exploracao dentro desses espacos depende da manutencao fora do jogo e
dentro do jogo do continente ao longo do tempo, a fim de suportar sua fungao
de acolhimento. Em outras palavras, os jogadores devem continuar a se sentir
seguros o suficiente para se entregarem, o que requer um apoio consciente,
atento e responsivo por parte dos facilitadores. Por exemplo, os organizadores
do larp podem realizar workshops ou debriefs; estabelecer regras de
seguranca claras; incentivar a calibragao; e deixar claro a natureza opcional
da atividade, conforme Bowman (2014b; 2017b), Koljonen (2016) e Brown
(2018). Os facilitadores de mesa podem realizar uma Sessdo 0 em que o
grupo concorda sobre qual conteudo é desejavel e qual conteldo deve ser
evitado, maneiras de fazer check-in uns com os outros, por exemplo, usando
mecanismos de consentimento, como em Stavropoulos (n. d.) e Reynolds e
Germain (2019). Essas praticas sao mais Uteis quando reforgcadas ao longo do
tempo por meio da reiteracao dos valores grupais da consciéncia coletiva, tal
como “Jogadores sao mais importantes que jogos”, e modelagem

comportamental, usando mecanicas de seguranca em jogo, por exemplo.

Sem reforco consistente de facilitadores e participantes, o recipiente
pode se tornar instavel. Quando os participantes se envolvem em
brincadeiras, a entrega envolvida permite que eles explorem seus /imites
crescentes: aqueles espagos dentro dos quais eles podem se desafiar a sair
da zona de conforto de seus papéis normativos, assumir riscos e se expressar

de maneiras que poderiam parecer transgressoras. Ao se envolver em
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comportamentos de risco, os jogadores podem prejudicar ou ofender os
outros, como em Stenros (2015); ultrapassar seus limites emocional ou
fisicamente, segundo Leonard e Thurman (2018); tornar-se engatilhado ou
sobrecarregado, segundo Brown (2014). O continente deve ser robusto o
suficiente para manter essas experiéncias e responsivo o suficiente para
restabelecer a “seguranga suficiente” que os participantes precisam para se

sentirem seguros em se entregar mais uma vez.

8 Intencionalidade e definicao de metas

Ao considerar o objetivo especifico de usar espacos de role-playing como
veiculos de transformacdo, como os participantes podem reforcar esses
continentes para facilitar mais oportunidades de impactos transformadores?
Mais importante ainda, a intencionalidade do grupo deve ser clara. A
intencionalidade, neste caso, refere-se ao estabelecimento de visao e valores
compartilhados, bem como uma compreensao clara de quais impactos
transformacionais sao pretendidos pela atividade do grupo, de acordo com
Bowman e Hugaas (2019). Muitos participantes experimentam maior
confianca e foco quando os objetivos do grupo sao transparentes, segundo
Torner (2013). Como os participantes sao atraidos para jogar de diferentes
origens e podem ter diferentes agendas, o continente é reforgado quando os
facilitadores deixam claras as intengdes do grupo e os jogadores assumem a
responsabilidade de manter os limites e conduzir a experiéncia de acordo com

a visao compartilhada.

Esses objetivos podem ou nao ser especificos. Por exemplo, no larp de
lazer Epiphany, Russell Murdock, Rebecca Roycroft e Sarah Lynne Bowman
(2017) estabeleceram o espagco como aquele em que o0s jogadores

escolheriam usar partes de suas identidades, crencas, perguntas e praticas
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fora do jogo no jogo com o propdsito de encorajar a transformacao pessoal.
Os jogadores podiam escolher quais aspectos eles mais queriam explorar e
guais eles queriam evitar. Resultados especificos para os participantes nao
foram estabelecidos para este larp; o continente funcionou mais como um
espaco estabelecido para experimentagao e compartilhamento conduzido pelo
jogador, dentro do qual alguns participantes experimentaram momentos

poderosos de realizacao, segundo Davis, Nuncio e Wong (2021).

Alternativamente, em grupos de role-playing para adolescentes e
adultos dirigidos por um profissional treinado, como os conduzidos por Game
to Grow (2021), Bodhana Group (2021), The Telos Project (2019), RPG
Therapeutics (2021) e outros terapeutas do Take This! network (2021), o
objetivo de desenvolver habilidades sociais € transparente para todos os
participantes desde o inicio. Cada individuo pode ter um objetivo especifico
que estabelece com seu facilitador, como desenvolver o controle de impulsos,
aprender a trabalhar em equipe, receber feedback, superar a timidez, se
defender, fazer amigos etc., segundo Bartenstein (2022) Esses objetivos
individuais podem nao ser comunicados diretamente ao grupo, pois alguns
participantes podem se sentir mais expostos e menos seguros com esse grau
de transparéncia. Por exemplo, em grupos realizados para fins terapéuticos
por profissionais, os individuos podem optar por nao divulgar quaisquer
diagnésticos de neurodiversidade que possam ter recebido ou eventos
traumaticos especificos que tenham vivenciado. No entanto, todos concordam
em participar da atividade com uma intencdao explicita, como desenvolver
habilidades sociais ou trabalhar bloqueios emocionais, com a expectativa de
gue essas experiéncias tenham um impacto duradouro em suas interacgoes e

faculdades na vida cotidiana.
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Mesmo com transparéncia, é crucial que essas metas nao sejam
impostas pelo organizador ou designer do jogo, seja de forma explicita ou
secreta, como por exemplo, “Vocé mudara suas visdes e comportamentos
politicos como resultado deste larp”. Muitas vezes, tais mandatos sdo
rejeitados pelos participantes se ndo surgirem de um desejo auténtico de
dentro do eu de mudar ou se ndao seguirem quaisquer aspectos que surjam
organicamente em jogo. A intencionalidade deve ser acordada pelo facilitador
e pelos participantes e provavelmente sera personalizada para o individuo até
certo ponto, com o entendimento de que, independentemente das intengoes,
0 jogo emergente pode ter reviravoltas surpreendentes, como em Torner
(2018) e Bowman (2017b) e potencialmente frutiferas. Portanto, a
flexibilidade também é necessaria ao brincar para impactos transformadores,
particularmente quando aspectos do inconsciente se revelam através do
brincar, tais como reacdes de luto surpreendentemente fortes, experiéncias
de sangramento, desejos de conexao, etc. Ao considerar tal flexibilidade, os
facilitadores podem definir a intencdo de que o prdprio continente seja
transformador em termos gerais, enquanto os individuos podem mudar seus
objetivos pessoais especificos com base em suas necessidades emergentes a

qualquer momento.

9 Expansao e contracao

Inerente as experiéncias de expansao é a contracdo. Em outras
palavras, quando os participantes tém uma experiéncia de pico resultante do
estado alterado de consciéncia do evento e se sentem interligados com o
grupo, muitas vezes se sentem expandidos. No entanto, quando a experiéncia
de pico termina e o grupo se dissolve - tempordria ou permanentemente -

podem surgir confusdo, alienagao, inseguranca, raiva ou tristeza. Essas
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sensagdes podem surgir de sangramentos nao resolvidos, como sentimentos
romanticos, conforme Bowman (2013) e Harder (2018); sentimentos de
depressao pos-larp, “blues” ou gueda; ou o choque do impacto ao retornar a
vida cotidiana e a realidade consensual que a acompanha, como em Bowman
e Torner (2014).

De uma perspectiva transformacional, a contracdao é uma parte
necessaria, embora dolorosa, do processo. Assim, as praticas de integragao
tornam-se importantes para que a transformacao ocorra de forma plena. O
processo alquimico de encontrar o “ouro” da experiéncia também envolve
explorar que cura ou mudancga precisa ocorrer em primeiro lugar. Enquanto
alguns jogadores podem experimentar sangramento positivo como sugerido
acima, outros podem nao experimentar nenhum sangramento, mas podem
ter experiéncias poderosas mesmo assim ou descobrir profundas realizacOes
sobre si mesmos. Alguns participantes podem simplesmente sentir uma
sensacao de perda e isolamento depois de deixar um recipiente que parecia
solidario e transformador, desejando poder se expressar autenticamente mais

uma vez.

Em vez de considerar essas reagdes como uma espécie de efeito
colateral de uma experiéncia potente, um modelo transformacional inclui
essas contragdes como componentes essenciais para o processo de mudanca
pelo qual a pessoa esta passando. Aprender a permitir que as contragoes
sejam vividas plenamente, incluindo qualquer vergonha ou dor que surja,
pode ajudar os jogadores a aprender a ouvir as partes de si mesmos que
precisam de atencdo, cuidado e crescimento. Em uma comunidade
transformacional, o grupo abre espaco para essas reagdes, proporcionando

uma rede de apoio e uma rede de seguranca. Ao mesmo tempo, a pessoa que
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sofre a contracdao aprende a identificar suas necessidades e a assumir a

responsabilidade por suas emocdes, em vez de projeta-las nos outros.

Assim, a relacao torna-se mais simbidtica do que transacional: ninguém
tem direito aos recursos emocionais de ninguém, mas todos concordam em
ser responsaveis por segurar o continente com seguranca suficiente para que
os jogadores ainda se sintam acolhidos mesmo em estados de contracao. Essa
tensdo entre responsabilidade pessoal e grupal é uma caracteristica do
continente transformacional, ndao um bug. Cada individuo aprende a se
defender, descrever suas necessidades, articular seus objetivos e fazer
pedidos de outras pessoas; enquanto isso, eles aprendem como estabelecer
limites, perceber seus proprios limites, identificar seus recursos disponiveis e
oferecer forca e apoio quando possivel. Essas habilidades sdo essenciais para
praticar ndo apenas em um ambiente de role-playing, mas também nas

comunidades em geral, de acordo com Wood (2021).

10 Integracao

Estender o continente além da experiéncia de jogo pode ndo apenas
apoiar os jogadores que experimentam essa contracdao como uma queda apos
0s jogos, mas também pode ajudar no processo de integracao. A integracao
envolve identificar o estado prévio da experiéncia de alguém antes do jogo,
aceitar as mudangas que surgiram do jogo e encontrar maneiras de simplificar
essas descobertas na vida cotidiana, conforme Teteau-Surel (2021). Embora
a integracao possa assumir muitas formas, geralmente envolve jogadores
envolvidos em métodos de processamento e reflexdo, destilando insights
importantes das experiéncias de role-playing, segundo Bowman e Hugaas
(2019; 2021). Os role-players podem integrar suas experiéncias de varias

maneiras diferentes, incluindo:
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a) expressao criativa, tais como escrever no diario, contar histérias para
outras pessoas, escrever ficcao e fazer obras de arte, segundo Seregina
(2018);

b) analise intelectual, tais como teorizar, refletir, pesquisar e documentar;

C) processamento emocional, tais como terapia, gerenciamento de
sangramento, como em Leonard e Thurman (2018), desenvolvimento
do ego. Segundo Beltran (2012; 2013) e debriefing, conforme Fatland
(2013), Stark (2013) e Bowman (2014b);

d) retornar a vida cotidiana, tais como desrolar, destilar os principais
tépicos e autocuidado, segundo Dalstal (2016);

e) processamento interpessoal, tais como restabelecer conexdes sociais
anteriores, negociar dinamicas de relacionamento e engajar-se em
atividades de reuniao com co-jogadores;

f) construgao da comunidade, tais como criagao de novas comunidades,
ativismo, planejamento de eventos, criagdao de jogos etc.

Com efeito, para que o continente seja reforgado, ele deve ser estendido
para incluir os impactos que ocorrem fora do circulo magico do jogo. Os
jogadores precisam se sentir suficientemente acolhidos pelo continente
“suficientemente bom” para poder integrar suas experiéncias apds os eventos.
Todos no grupo compartilham a responsabilidade pela manutencao dos

continentes transformacionais.

11 Conclusao

Neste artigo, argumentamos que os jogos de RPG podem ser
considerados como continentes transformacionais dentro dos quais a
expressao cocriativa auténtica é encorajada. Discutimos as questdes gerais
com autonomia de expressao dentro da realidade consensual, bem como as
maneiras pelas quais a consciéncia coletiva pode reforcar o status quo ou pode

ser alterada para muda-lo. Discutimos as maneiras pelas quais esses
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continentes precisam ser reforcados e mantidos, com énfase especial na

lideranca, seguranca e responsabilidade compartilhada.

Em trabalhos futuros, implementaremos esses principios na criacao de
um novo larp, intitulado Euphoria, especificamente projetado para permitir
gue os participantes explorem género em um ambiente mais seguro, mais
contido e, esperancosamente, transformacional, conforme Baird (2022). Este
design é inspirado nos espacos sociais e de performance que mencionamos
acima, que funcionam como continentes transformadores criados
intuitivamente em seus préprios direitos - espacos de performance drag e
clubes queer. Esses espacos de acolhimento oferecem um ambiente
alternativo a realidade normativa consensual de que género e sexualidade so
podem ser expressos de forma normativa e binaria. Oferecem um local ludico
e propdoem uma realidade consensual diferente, onde o género pode ser
explorado de formas alternativas. Eles oferecem um espago no qual uma
consciéncia coletiva subcultural é criada e mantida que celebra a diversidade

de género e sexualidade.

Baird (2021) argumenta que os jogos, incluindo o larp, apresentam um
local muitas vezes involuntariamente rico para exploragao semelhante por
causa do alibi do jogo; a oportunidade de praticar e explorar a diferenca,
segundo Turkington (2016); a potencialidade dos insights sangrarem na vida
cotidiana; e a chance de fazé-lo em ambientes cocriados mais seguros. A
chave para este larp serd o estabelecimento de um continente
transformacional - uma comunidade que reflete essas qualidades de
ambientes de performance drag e queer enquanto incorpora os principios

intencionais de design de jogos que descrevemos aqui.

Em ultima andlise, embora nem todos os participantes busquem

transformar suas vidas ou experimentem um impacto transformador como
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resultado dos role-playing games, aqueles que buscam e experimentam
precisam se perceber como suficientemente acolhidos dentro do grupo. Uma
maior consciéncia das nuances dessas dinamicas psicoldgicas e sociais pode
ajudar a reduzir a toxicidade nas comunidades de role-playing, fornecendo
oportunidades de apoio para autoexploracao, crescimento pessoal e
desenvolvimento de grupo com base em valores progressivos de inclusao,
consentimento e apoio. Embora continentes transformacionais, como grupos
de role-playing, nao possam substituir a tirania da realidade consensual ou
estabelecer-se como uma “nova” consciéncia coletiva substituindo a antiga,
eles podem oferecer pequenas bolhas de realidade dentro das quais os
jogadores podem manter espaco uns para o0s outros descobrirem

autenticidade e formas cocriativas de ser e de se relacionar.
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