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PAULA PINHEIRO VARELA GUIMARÃES: Personagens ecoadas: construção e estudo de 

técnica terapêutica baseada em Role Playing Games, à luz da Teoria Junguiana: 2016 

 

RESUMO 

 

Esta pesquisa teve como objetivo principal criar uma técnica terapêutica, baseada em Role Playing Games. A 

fim de contemplar o objetivo principal, concebeu-se como relevante delinear como objetivos específicos: buscar 

compreender se os Role Playing Games se constituíam como recurso terapêutico para a intervenção psicológica em 

grupos; verificar quais conteúdos psíquicos, conscientes e inconscientes, emergiam em decorrência da técnica 

proposta; e verificar se esta contribuía para a percepção de aspectos inconscientes, por parte daqueles que a 

vivenciavam. 

Utilizou-se o referencial teórico da Psicologia Analítica por contemplar os objetivos da presente pesquisa 

através de seus conceitos e pela possibilidade de análise simbólica do fenômeno estudado. Os participantes de 

pesquisa constituíram um grupo de seis jogadores de R.P.G. e vivenciaram duas campanhas (estórias), com sete 

aventuras (jogos) cada. Na primeira, os participantes representaram personagens que gostariam de interpretar e, na 

segunda, representaram personagens que não gostariam de interpretar. Após as duas séries de jogos, foram 

realizadas duas entrevistas semi-estruturadas com cada participante, uma após a representação do(a) personagem 

que gostaria de interpretar e outra após a vivência daquele que não gostaria de interpretar. As entrevistas foram 

conduzidas pela pesquisadora e propuseram-se a serem instrumentos propiciadores de reflexão acerca das vivências 

nos jogos de R.P.G..  

A análise dos dados coletados foi realizada com base na metodologia qualitativa, por meio de adaptação da 

técnica de análise de conteúdo, de Bardin (2011), por Faria (2003). Este processo de análise ocorreu para cada 

participante, tanto em relação às aventuras de R.P.G., gravadas em vídeo, quanto ao concernente às entrevistas 

semi-estruturadas, gravadas em áudio. A pesquisadora elaborou análise para cada participante em particular e, 

posteriormente, realizou discussão referente à vivência da técnica terapêutica proposta. 

A análise sugeriu que foi criada uma técnica terapêutica, baseada em Role Playing Games, bem como que 

estes se constituíram como um recurso terapêutico para a intervenção psicológica em grupos. Percebeu-se, ainda, a 

emergência de conteúdos referentes à persona, ao ego, a complexos afetivos, a manifestações arquetípicas, à 

sombra, ao ego ideal, a elementos das dimensões conscientes e inconscientes. Ademais, a técnica proposta pareceu 

aproximar a consciência e o inconsciente, bem como promover o reconhecimento de conteúdos, até então, 

inconscientes pelos participantes. 

O procedimento da técnica terapêutica, nomeada jogo de interpretação espontânea, resultou como constituído 

das seguintes etapas: reunião de um grupo ou intervenção em um grupo já existente; criação dos personagens 1, os 

quais os participantes gostariam de interpretar; vivência de quatro jogos de R.P.G..; realização de entrevista 

interventiva; criação dos personagens 2, os quais os participantes não gostariam de interpretar; vivência de quatro 

jogos de R.P.G.; realização de entrevista interventiva. 

 

Palavras-chave: C. G. Jung; Role Playing Games, técnica terapêutica, análise simbólica, desenvolvimento psíquico.  



 
 

PAULA PINHEIRO VARELA GUIMARÃES: Echoed characters: the construction and study of the 

therapeutics based on Role Playing Games, in the view of Jung’s theory: 2016 

 

ABSTRACT 

 

The main objective in this research was to create a therapeutic technique based on the Role Playing Games. In 

order to encompass the main objective, it was relevant to outline the following specific goals as to: understand if the 

Role Playing Games are therapeutic resources for the psychological intervention in groups; verify which conscious and 

unconscious psychic contents arise from the proposed technique and verify if it contributed to the perception of the 

unconscious aspects from those who had experienced it. 

The Analytical Psychology was used as theoretical reference because it encompasses the main objectives of 

this present research through its concepts and the possibility of the symbolic analysis in the phenomenon studied. The 

participants in this research were a group of six R.P.G players, who experienced two campaigns (stories), with seven 

adventures (games) each. On the first one, the participants role played the characters they would like to interpret and 

on the second one, they played the characters they would not like to interpret. After two set of games, there were two 

interviews, structured with each participant. One after the role playing as the character they would like to interpret and 

the other one after the experience playing the character they would not like to interpret. The interviews were 

conducted by the researcher, aiming to be fostering instruments for the reflection on the R.P.G.´s game experiences.  

The analysis on the collected data was performed based on the qualitative methodology, adapting Bardin´s 

(2011) content analysis technique in Faria (2003). The analysis process took place for each participant, in the R.P.G. 

adventures taped on video, as well as the structured interviews that were audio recorded. The researcher elaborated 

an analysis for each participant and then there was a discussion on the experience of the proposed therapeutic 

technique.  

The analysis suggested that a therapeutic technique was created, based on Role Playing Games, and they 

were a therapeutic resource for the psychological intervention in groups. Emerging contents were also perceived, 

referring to the persona, the ego, the affective complexes, the archetypal manifestation, the shadow, the ideal ego, the 

elements of the conscious and unconscious dimensions. In addition to that, the proposed technique seemed to get 

conscience and unconscious closer, as well as foster the acknowledgement of contents that so far have been 

unconscious to the participants. 

The procedure of the therapeutic technique, named as spontaneous role play game had as a result the following 

stages: a group gathering or intervention in an existing group; the creation of character 1, who the participants would 

like to role play; the experience in four R.P.G. games; intervention interview performed; the creation of character 2, 

who the participants would not like to role play; the experience in four R.P.G. games; intervention interview performed. 

 

Key words: C. G. Jung; Role Playing Games, therapeutic technique, symbolic analysis, psychic development.  

 



 
 

PAULA PINHEIRO VARELA GUIMARÃES: Personnages en écho: construction et étude d´une 

technique thérapeutique, à la lumière de la Théorie de Jung et basée sur le Role Playing Games: 2016 

 
RÉSUMMÉ  

 
Cette recherche a eu pour objectif principal de créer une technique thérapeutique basée sur le Role Playing 

Games. Afin d´atteindre cet objectif premier, il nous a semblé nécessaire de tracer certains objectifs plus précis tels 

que : Chercher à comprendre si les Role Playing Games pouvaient véritablement être considérés comme un 

instrument thérapeutique à part entière en vue d´une intervention psychologique en groupe ; vérifier quels étaient les 

contenus spécifiques, conscients ou inconscients, qui émergeaient en conséquence de la technique proposée et 

enfin,  vérifier si celle-ci contribuait à la perception d´aspects inconscients de la part de ceux qui les expérimentaient.  

Il a été fait appel au référentiel théorique de la Psychologie Analytique parce qu´il répondait - à travers les 

concepts qu´il renferme e de par la possibilité qu´il offre d´une analyse symbolique du phénomène étudié -  aux  

objectifs de la recherche en question. Les participants à la recherche se sont constitués en un groupe de six joueurs 

de R.P.G. et ont participé à deux campagnes (histoires) dont chacune était composée de sept aventures (jeux). Dans 

la première, les participants ont interprété des personnages qu´ils avaient eux-mêmes choisis et dans la deuxième 

ceux qui ne faisaient pas partie de leurs préférences. Après les deux séries de jeux ont été réalisées deux entrevues 

semi-structurées avec chaque participant, la première après l´interprétation du personnage qu´il aimerait représenter 

et l´autre après le jeu avec le personnage non choisi à son gré. Les entrevues ont été conduites par la chercheuse et 

avaient pour objectif d´être les instruments stimulateurs d´une réflexion autour des expériences vécues durant les jeux 

de R.P.G. 

L´analyse des données collectées a été réalisée en s´étayant sur la méthodologie qualitative, au moyen de 

l´adaptation de la technique d´analyse du contenu produite par Bardin (2011) et par Faria (2003). Ce processus 

d´analyse a été mis en pratique pour chaque participant, se penchant aussi bien sur les aventures de R.P.G., 

enregistrées en vidéo, que sur les entrevues semi-structurées, enregistrées en audio. La chercheuse a élaboré une 

analyse pour chaque participant en particulier et a réalisé, à posteriori, une discussion relative à l´expérience vécue 

par le biais de la technique thérapeutique proposée.  

 Les conclusions de cette analyse suggèrent qu´une technique thérapeutique basée sur le Role Playing Games 

a bel et bien été créé et que ces jeux sont devenus un instrument thérapeutique pour l´intervention psychologique en 

groupe. L´émergence de contenus relatifs à la persona, à l´ego, aux complexes affectifs et à des manifestations 

achétypiques, à l´ombre, à l´égo idéal et à des éléments des dimensions conscientes ou inconscientes, a pu être 

clairement perçue. Outre, la technique proposée a semblé rapprocher la conscience et l´inconscient aussi bien que 

promouvoir la reconnaissance, par les participants, de contenus jusqu´alors inconscients.  

La mise en pratique de la technique thérapeutique nommée jeu d´interprétation spontanée s´est révélée comme 

étant constituée des étapes suivantes : réunion d´un groupe ou intervention sur un groupe déjà existant : création du 

personnage 1 - lequel les participants aimeraient interpréter - et participation à quatre jeux de R.P.G. ;  mise en place 

d´une entrevue d´intervention ; création du personnage 2 - lequel les participants ne désireraient pas interpréter - et 

participation à quatre jeux de R.P.G. ;  mise en place d´une entrevue d´intervention.  

 
Mots Clés : C.G. Jung, Role Playing Games, technique thérapeutique, analyse symbolique, développement 

psychique.  
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1. Introdução 

 

R.P.G. é a abreviação do termo Role Playing Game. Uma das formas 

mais populares de tradução para tal é Jogo de Interpretação de Papéis.  

O R.P.G. pode ser considerado uma brincadeira de contar estórias. No 

entanto, o contar estórias tradicional difere do R.P.G., uma vez que no primeiro 

caso, o narrador conta uma estória que ele já conhece e praticamente nunca a 

altera, a não ser por mudanças de inflexão ou pequenas improvisações. No 

R.P.G., por outro lado, cada um dos ouvintes representa um personagem que 

faz parte da estória contada pelo narrador e interfere em seu desenvolvimento, 

o que a transforma em uma  criação coletiva. 

O desenvolvimento de um jogo de R.P.G. se dá da seguinte forma: 

 

O narrador expõe uma situação e diz aos ouvintes o que seus 
personagens vêem e ouvem. Em seguida, os ouvintes 
descrevem o que seus personagens fazem naquela situação e o 
narrador, então, diz qual o resultado das ações dos 
personagens dos ouvintes, e assim por diante. A história vai 
sendo criada pelo narrador e pelos ouvintes à medida que é 
contada e vivenciada como uma aventura. 
É possível contar histórias que se passam em qualquer lugar e 
em qualquer época (...). Nada implica que este lugar ou esta 
época tenham que existir no mundo real. Poderíamos contar 
uma história ambientada na Terra Média do Senhor dos Anéis, 
na Enterprise de Jornada nas Estrelas ou num mundo qualquer 
que venha a ser inventado. (www.devir.com.br/rpg/oq_rpg.php). 

 

O resultado das ações dos personagens dos jogadores relaciona-se à 

soma da rolagem de dados realizada por eles, a qual necessita ser superior ao 

número decidido pelo narrador, a fim de que seja atingido êxito. 

As aventuras contadas pelos mestres e as ações desempenhadas pelos 

jogadores são delineadas por regras expostas em livros. 

 

[...] as decisões que o narrador/mestre toma durante o 
desenrolar da história não são aleatórias nem arbitrárias. Ele 
usa um método para tomar estas decisões que os jogadores de 
R.P.G. em geral chamam de sistema de regras. Existem 
centenas de sistemas de regras para o jogo de R.P.G.. 
(www.devir.com.br/rpg/oq_rpg.php). 
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 Os personagens de R.P.G. são criados, pelos jogadores, com base em 

fichas padronizadas, preenchidas conforme desejam que sejam seus perfis. Há 

grande variedade de possibilidades de escolha dos jogadores, a fim de criarem 

seus personagens. No entanto, apenas algumas destas variações são eleitas, 

de modo a revelarem que possuem relevância para quem desempenha o 

processo. 

A pesquisadora iniciou sua imersão no universo dos Role Playing 

Games há quinze anos. Inicialmente, como jogadora, pôde observar forte 

envolvimento entre os jogadores e seus personagens; presenciou situações em 

que todos os participantes choraram pela morte de um personagem de quem 

eram aliados; observou momentos em que jogadores falavam de suas criações 

através do uso da primeira pessoa do singular; e, ao conversar com 

companheiros de jogo, estes lhe disseram que percebiam características suas 

em seus personagens e vice-versa, além de que muniam suas criações de 

aspectos que almejavam alcançar em suas vidas concretas. 

Ademais, sentia-se envolta em um mundo mítico, permeado por fadas, 

lobisomens, vampiros, elfos, monstros, em que lhe eram oferecidas todas as 

possibilidades de vivência e criação de personagens. Poderia penetrar na 

experiência de ser heroína, sábia, bruxa, trickster ou qualquer outra criação 

para a qual sua imaginação lhe guiasse. 

O mesmo ocorria com os demais jogadores que compartilhavam a trilha 

da aventura com a pesquisadora. As vivências se interpenetravam, as criações 

de cada jogador e de cada jogadora ganhavam vida no ecoar de uma estória 

construída pelo grupo. 

 Figuras e temas arquetípicos se repetem através dos séculos, ainda que 

com diferentes roupagens pelo contexto sociocultural onde são expressos. 

Figuras como o herói, a mãe, o mártir, o arqui-inimigo, o feiticeiro, a bruxa, o 

metamorfo; bem como os temas jornada do herói, luta do bem contra o mal, 

loucura, aliança com o mal, dentre tantos outros sempre estiveram presentes 

ao longo da História. 

 As manifestações de conteúdos arquetípicos não se fazem presentes 

apenas em psiquismos individuais através de sonhos, fantasias ou 

comportamentos, sensações e sentimentos quando se defronta com uma 

situação que impulsione a constelação de um padrão arquetípico. Mas também 
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em nível coletivo, através dos mitos, lendas, contos, artes; os mitos são como 

sonhos coletivos construídos. 

 Podem-se traçar paralelos entre fantasias, sonhos individuais e 

produções mitológicas coletivas, de modo a perceber que se expressam 

individualmente temas já representados na História humana, ainda que nunca 

se tenha entrado em contato conscientemente com determinada temática. 

Indivíduos que trabalham seus conteúdos arquetípicos, símbolos e imagens 

poderão encontrá-los repetidamente em experiências religiosas, culturais e 

sociais de diversos povos. 

 Dessa forma, percebe-se que certas manifestações simbólicas não 

fazem referência a conteúdos enviados ao inconsciente por uma inadequação 

à construção da persona, mas a conteúdos que já estavam presentes no 

psiquismo antes mesmo do processo de adaptação social. 

Tais imagens, como relata Downing (1994): 

 

[...] não são resquícios de um pensamento primitivo, não são um 
depósito morto, mas sim parte de um sistema vivo de interações 
entre a psique humana e o mundo exterior. As imagens 
arquetípicas que aparecem em meus sonhos provêm da mesma 
capacidade humana que gerou as antigas mitologias de nossos 
mais remotos ancestrais. Os mitos não são causas das 
manifestações individuais e contemporâneas; existem, ao 
contrário, como analogias no mesmo plano. (DOWNING, 1994, p. 
10). 

   

Os arquétipos e os mitos não são construtivos nem destrutivos em si. 

Podem atuar dos dois modos, caso sejam ou não integrados pelo indivíduo ou 

pelo ambiente e conforme são vividos. Caso sejam conscientemente 

confrontados e integrados, conforme as exigências éticas, serão construtivos e 

impulsionarão a vida.  

  Nas palavras de Whitmont (2004 [1969]): 

 

Quando mantemos contato com os significados universais, com 
as poderosas expressões arquetípicas (...) (e não simples 
construções da mente consciente) verificamos que novos 
impulsos entram em nossa vida. O desenvolvimento psíquico 
pode ser mais uma vez iniciado (...) e descobrimos nós mesmos 
no processo de descoberta do “outro” que tenta entrar através do 
mito, isto é, encontrar sua realização em nossas vidas individuais. 
(WHITMONT, 2004 [1969], p. 74). 
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  Muitas vezes, os símbolos e imagens mostrados em sonhos, mitos e 

fantasias parecem estranhos, distantes, desprezíveis. Não são vistos como 

pertencentes a si e tende-se a não aceitá-los. No entanto, somente quando se 

aprende a viver com essas manifestações do suposto não-eu e, por 

conseqüência, abre-se para vivências exigidas pelas forças transpessoais 

relacionadas a ele, configura-se espaço para um momento de transformação 

psicológica.  

  Uma vez dado início a esse caminho, geralmente, percebe-se que aquilo 

que antes tinha caráter perturbador e aversivo é apenas ancestral e, portanto, 

capaz de crescimento construtivo, de modo a ampliar as possibilidades da 

personalidade. 

  Há inúmeras dinâmicas arquetípicas, bem como imensa diversidade de 

mitos e contos. Entretanto, como expressa Whitmont (2004 [1969]): 

  

[...] existe um elemento sobre o qual todos os contos e mitos e 
histórias parecem concordar (...). É sempre útil ser bom com os 
animais e prestar atenção ao que eles têm a dizer – mas com 
certas reservas, pois eles também podem enganá-lo se 
puderem. Nunca os menospreze. Isso quer dizer, nunca 
menospreze a vida instintiva. Nunca se deixe seduzir pelo 
orgulho da consciência, que nos diz que as contingências da 
vida (...) podem ser enfrentadas com sucesso pela confiança 
exclusiva na racionalidade consciente e nas normas sensatas, e 
que pode ser seguro ignorar a dimensão transpessoal da 
existência aqui denominada simbolicamente psique objetiva. 
(WHITMONT, 2004 [1969], p. 90). 

 

 As vias de contato do homem com o mítico têm se tornado cada vez 

mais restritas, ou ainda, racionalizadas através de julgamentos acerca da 

veracidade dos conteúdos expressos por ele, sem atentar para a consideração 

de que a verdade sobre a qual narram não provêm de análises literais e 

lineares.  

Os mitos, ao ressoarem no indivíduo que os contata, podem ser 

carregados de valor simbólico e, assim, contribuir para a conexão entre a 

consciência e o inconsciente. Conforme Jung (2011 [1971]k): 

 

[...] quanto mais libido é investida no inconsciente ou melhor 
dito, ela se investe, tanto mais cresce a influência, a 
possibilidade de atuação do inconsciente, ou seja, todas as 
possibilidades funcionais rejeitadas, relegadas, ultrapassadas e 
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perdidas desde muitas gerações voltam à vida e começam a 
exercer influência crescente sobre a consciência, apesar da 
resistência muitas vezes desesperada, da percepção 
consciente. A salvação é o símbolo capaz de assimilar e unir 
dentro de si o consciente e o inconsciente. Enquanto a libido 
disponível à consciência vai-se esgotando na função 
diferenciada, ficando cada vez mais difícil e lento reconstruí-la, 
e enquanto se multiplicam os sintomas da desunião interna, 
cresce o perigo da inundação e destruição pelos conteúdos 
inconscientes, mas cresce também, o símbolo destinado a 
resolver o conflito (JUNG, 2011 [1971]k, p. 277).  

 

Ao entrar em contato com mitos e contos, projetam-se aspectos interiores 

de modo a ser possível desenvolver conteúdos e elaborar conflitos à medida 

que a estória é desenrolada. O desenvolvimento e o caminho para a resolução 

da narração podem colocar-se como um espelho daqueles do ouvinte ou leitor, 

uma vez que este se reconheça e se identifique com o enredo da estória. 

Raynsford (1995), em seu trabalho acerca da contribuição dos mitos 

para a compreensão do desenvolvimento psíquico do pré-adolescente, pediu a 

seus participantes de pesquisa para que criassem um herói a fim de salvar 

Ícaro e seu pai do labirinto, após a leitura do mito correspondente até este 

momento da estória. A partir desse processo, pôde constatar que “[...] ao terem 

que criar um herói para salvar Ícaro e seu pai do labirinto e do monstro, 

simbolicamente, alguns mais do que outros, puderam elaborar seus medos, 

seus conflitos, etc.” (RAYNSFORD, 1995, p. 4).  Ainda segundo a autora: 

 

[...] a possibilidade de diálogo com monstros, bruxas e outras 
figuras assustadoras através dos mitos, contos de fada e outras 
histórias arquetípicas possibilita o contato com conflitos 
inconscientes. Por outro lado, a possibilidade de criar um herói 
para enfrentar estas figuras assustadoras (...) viabiliza uma 
forma de resolução do conflito e revela como se apresenta a 
estrutura egóica do sujeito neste momento do desenvolvimento. 
(RAYNSFORD, 1995, p. 38). 
 

O diálogo entre consciente e inconsciente, por vezes, se estabelece ao se 

projetar conteúdos subjetivos a um objeto exterior. Dessa forma, vêem-se no 

objeto características que não lhe pertencem ou que se fazem pouco presentes 

nele. No entanto, geralmente, o objeto apresenta um disparador para que 

determinados conteúdos sejam projetados; raramente, não apresenta nada do 

que lhe é conferido. Jung (2011 [1976]b) discorre que a percepção originária dos 
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objetos provém apenas parcialmente de seu comportamento objetivo, pois 

também decorre de fatos intrapsíquicos, os quais se relacionam com o mundo 

exterior mediante a projeção. 

 Von Franz (1997 [1988]) concebe a projeção: 

 
 [...] como uma transferência inconsciente, isto é, imperceptível e 

involuntária de um fato psíquico e subjetivo para um objeto 
exterior. “Vê-se” nele alguma coisa que não existe ou existe 
muito pouco. Que não exista nada daquilo que é projetado no 
objeto, acontece raramente, talvez nunca. Por isso, Jung fala de 
um “gancho” no objeto, no qual o indivíduo pendura a sua 
projeção como um casaco em um cabide. (VON FRANZ, 1997 
[1988], p. 10-11). 

 

As projeções não recaem apenas sobre situações reais e pessoas com as 

quais se estabelece relações, mas também sobre fantasias, mitos, contos. Uma 

das representações mais antigas e difundidas da projeção é o símbolo do projétil 

mágico, como raios, flechas, disparos. 

Um modo das projeções se fazerem presentes nos mitos, fantasias e 

contos é justamente a construção destes. Ao se criar um conto, por exemplo, 

não são expressos apenas temas que dizem respeito à consciência, também se 

constroem personagens que carregam consigo características projetadas, partes 

da totalidade psíquica espelhadas em diversas imagens, como o herói, o inimigo, 

o velho sábio, a feiticeira, o mendigo, o ladrão, a princesa, entre outros. 

 
Todos os acontecimentos mitologizados da natureza, tais como o 
verão e o inverno, as fases da lua, as estações chuvosas, etc., 
não são de modo algum alegorias destas experiências objetivas, 
mas sim, expressões simbólicas do drama interno e inconsciente 
da alma, que a consciência humana consegue apreender através 
de projeção – isto é, espelhadas nos fenômenos da natureza. 
(...) a alma contém todas as imagens das quais surgiram os 
mitos [...] (JUNG, 2011 [1976]b, p. 14). 

 

Não apenas os contadores e criadores de mitos e contos projetam seus 

conteúdos nas narrativas, mas também, os ouvintes e leitores que, ao entrarem 

em contato com elas, mobilizam-se, identificam-se, rejeitam e repudiam certos 

personagens e lugares. Envolvem-se de tal modo com as estórias que as 

vivenciam à medida que prosseguem na saga desenvolvida, assim, podem 

chegar à ampliação de suas visões e a insights, por meio das inúmeras 
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amplificações, iluminações, saídas e desenvolvimentos expressos nos mitos e 

contos.  

“As imagens do mito são reflexos das potencialidades espirituais de cada 

um de nós. Ao contemplá-las, evocamos os seus poderes em nossas próprias 

vidas” (CAMPBELL, 2000 [1988], p. 217). 

Os mitos tratam das questões fundamentais da vida; das mesmas 

questões humanas, apenas apresentam-se com diversas roupagens em função 

da cultura, época e sistema social nos quais emergem. Jung (2011 [1971]l) 

expressa que processos inconscientes de povos e raças consideravelmente 

distantes apresentam correspondências impressionantes, as quais se 

expressam, dentre outros modos, por temas e formas mitológicas autóctones. 

O R.P.G. parece ser uma forma de atualização dos mitos no mundo 

contemporâneo. Ao vestir-se com uma roupagem atual, apresenta elementos 

mitológicos universais e já vistos em tantas épocas e lugares, como lobisomens, 

orcs, vampiros, anões guerreiros, Deuses(as), elfos, magos, hobbits, feiticeiros, 

bardos; assim como temas, dentre os quais apocalipse, redenção, sacrifício, etc. 

Desse modo, pode-se pensar que o R.P.G. proporciona os benefícios gerados 

pelo contato com o universo mítico, o qual não dialoga somente com a dimensão 

consciente, mas também, inconsciente, uma vez que possui uma linguagem 

comum, a simbólica. 

Diante de tamanha riqueza, envolvida no universo do R.P.G., a jogadora 

transformou-se em pesquisadora. Iniciou com o Trabalho de Conclusão de 

Curso Aventuras rumo ao interior: um estudo junguiano acerca de 

manifestações psíquicas em Role Playing Games (2005), no qual buscou 

compreender se a criação e vivência de personagens, pelos jogadores de Role 

Playing Games, seriam reveladoras de características pessoais e arquetípicas; 

e se seriam revelados, na escolha de um perfil de personagem a construir e 

representar, aspectos de persona e sombra. Após a análise de resultados, foi 

possível responder afirmativamente a ambas as questões. 

A dissertação de mestrado Sagas de rpgistas: um estudo junguiano 

acerca do encontro com o herói via Role Playing Games (2010), desenvolvida 

pela pesquisadora, teve como objetivo buscar compreensão acerca da vivência 

dos jogos de R.P.G., à luz da Teoria Junguiana. A partir do desenvolvimento da 

pesquisa e das entrevistas com os participantes, adultos jovens, verificou-se 



22 
 

que todos optaram por construir um(a) personagem heróico(a); assim como 

podiam ser encontradas correspondências entre as falas dos participantes e as 

etapas da jornada do herói, de Joseph Campbell (2007 [1949]).  

Após analisar até qual etapa da jornada do herói de Joseph Campbell 

(2007 [1949]) cada participante de pesquisa caminhou, esta foi correlacionada 

com os seguintes dados: idade, formação acadêmica, religião, sexo e tempo de 

jogo. Não houve relação entre a etapa da jornada heróica atingida pelos 

participantes e estes dados. Já ao relacionar a máxima etapa da jornada 

heróica atingida pelos participantes e seus jogos preferidos, foi possível 

encontrar correlação entre o tipo de jogo e a etapa heróica atingida pelos 

jogadores. Cada tipo de jogo pareceu, portanto, viabilizar a jornada heróica até 

certa etapa. 

A partir da análise de resultados, concluiu-se que a escolha de 

determinado tipo de jogo pareceu ocorrer de acordo com a necessidade de 

desenvolvimento de cada indivíduo, ao entrar em contato com o R.P.G.. Todas 

as potencialidades estão, em germe, presentes no mito e são inesgotáveis, no 

entanto, houve a escolha do herói e, então, a opção por determinado jogo, o 

qual parecia espelhar a fase da jornada heróica de que o(a) próprio(a) 

participante necessitava apropriar-se a fim de desenvolvê-la para, 

posteriormente, atingir as etapas seguintes.   

A criação e interpretação de personagens, a representação deles nas 

narrativas e suas próprias elaborações pareceram espelhar o momento 

psicológico dos jogadores. Como expressa Alvarenga (1995), as traduções 

míticas descritas em obras literárias, mitologias e textos sagrados são leituras 

psicológicas de caráter simbólico, expressas pela dinâmica da consciência de 

quem as contou, as escreveu, as representou. 

Para Jung (2011 [1971]l), os símbolos, como o herói e outros presentes 

no R.P.G., são manifestações arquetípicas; não são sinais que ocultam algo, 

mas sim, uma tentativa de elucidar, através de analogias, algo desconhecido e 

em processo. Os participantes da pesquisa pareceram utilizar-se da 

simbologia, presente no R.P.G., para elucidar o percurso heróico em processo 

e necessário ao desenvolvimento no momento de vida em que se 

encontravam, uma vez que eram adultos jovens.  
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Os participantes, ao escolherem o herói, sinalizaram a necessidade da 

constelação desta figura em suas vidas, em que novas conquistas deviam ser 

alcançadas e obstáculos precisavam ser transpostos, o que somente poderia 

ocorrer através da ampliação de consciência e fortalecimento egóico, marcas 

da trajetória heróica. Ao longo desta jornada, há muitas etapas a serem 

transpostas e cada participante possuía seu herói em determinado ponto do 

caminho, que carecia de vivência e superação. Esse pareceu ser o motivo da 

escolha de um tipo de jogo que tem determinada etapa como foco.  

Os heróis, criados pelos participantes da pesquisa, estavam carregados 

de projeções daqueles que os originaram, uma vez que eram alvos de grande 

estima por parte dos jogadores e eram construídos a partir de aspectos 

admirados pelos participantes, ou mesmo, reconhecidos como comuns entre 

eles e seus personagens.  

A partir das verbalizações dos participantes de pesquisa, vivência 

pessoal da pesquisadora e estudo acerca de diversos jogos de R.P.G., 

concluiu-se que cada tipo de jogo fornece a possibilidade de alcançar certa 

etapa da jornada heróica. Pôde-se, assim, inferir que determinado tipo de jogo 

promove o percurso heróico até certo estágio e a escolha do(a) participante, 

por ele, pareceu associar-se à sua necessidade de desenvolvimento psíquico, 

a seu momento dentro do processo de individuação que, para continuar a fluir, 

precisava do esforço do(a) participante, a fim de que ultrapassasse o momento 

no qual se encontrava em sua vida, através da conquista da referida etapa. 

Uma vez que esta parece ser focada por determinado tipo de jogo, a escolha 

do(a) participante, por ele, é significativa, pois, através dele, pôde vivenciar e 

trabalhar os conteúdos emergentes daquele estágio, a fim de incorporá-los 

para, então, poder prosseguir em sua jornada. 

Através dessas conclusões, a pesquisadora concebeu o R.P.G. como 

uma possível via para a manifestação de conteúdos conscientes e 

inconscientes, bem como para o reconhecimento de tais conteúdos pelos 

jogadores, de modo que estes poderiam ampliar suas consciências por meio do 

recolhimento das projeções direcionadas aos seus personagens e às aventuras 

vivenciadas, o que contribuiria para o desenvolvimento psíquico. 

O pensamento exposto culminou na hipótese de que o R.P.G. poderia 

servir como um recurso para o desenvolvimento de uma técnica terapêutica, 
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através da qual seria promovido o reconhecimento e integração de conteúdos 

até então não iluminados pelo campo da consciência, em virtude da vivência e 

interpretação de personagens criados pelos próprios participantes, em 

aventuras de R.P.G.; acrescidas de posterior reflexão acerca desta atividade.  

Tal hipótese ensejou a presente pesquisa, por meio da qual, os 

participantes criaram personagens que gostariam de interpretar, mas também 

personagens que não gostariam de interpretar. Posteriormente, interpretaram e 

vivenciaram ambos os personagens em duas campanhas1 distintas, as quais 

foram constituídas por sete aventuras cada; nestes momentos, a pesquisadora 

observou reações, verbalizações e expressões de sentimentos. Por fim, a 

pesquisadora realizou uma entrevista semi-estruturada, ao final de cada 

campanha, a fim de estimular a reflexão acerca da imersão nos jogos de 

R.P.G., junto a cada participante em particular, inclusive com o objetivo de 

promover o reconhecimento de conteúdos, até então, considerados não 

pertencentes a si mesmos, por eles. 

A criação de ambos os personagens, tanto daquele que o(a) participante 

gostaria de interpretar, quanto daquele que não gostaria de interpretar, bem 

como a atuação em aventuras com as suas duas criações poderiam permitir 

maior gama de conteúdos projetados e, portanto, passíveis de reconhecimento, 

uma vez que foi identificado, em estudos anteriores da pesquisadora, que os 

participantes geralmente criam personagens baseados naquilo que são ou 

acreditam que são ou crêem que os demais esperam que eles sejam ou, ainda, 

que desejam ser. Já a partir da representação de personagens que não 

gostariam de interpretar, acreditou-se que poderiam emergir conteúdos que os 

participantes nunca pensaram ser constituintes deles. 

A partir da atuação profissional da pesquisadora com crianças, 

adolescentes e adultos jovens, foi possível perceber a carência de vivências de 

seu cotidiano em contexto terapêutico. A inclusão de jogos, como os de R.P.G. 

e de videogame, bem como de filmes e livros aclamados por estes públicos 

poderiam ser de grande valia quando os antigos brinquedos ou o diálogo formal 

não são exitosos. 

                                                           
1
 Estórias constituídas por um conjunto de aventuras (jogos). 
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Acredita-se que a ciência deva sempre se renovar ao incorporar 

elementos do tempo e do contexto corrente. Não é possível negar as 

mudanças ocorridas ao longo das gerações, as quais levaram uma parcela da 

população a nascer e viver em um mundo marcado por avanços tecnológicos 

constantes, novas formas de entretenimento e outros modos de se relacionar. 

Portanto, considerá-los e incluí-los nos campos da ciência, como o da 

Psicologia, parece premente.   

Propõe-se como objetivo da presente pesquisa a criação de uma técnica 

terapêutica2, baseada em Role Playing Games, em virtude da riqueza, 

percebida e pesquisada, promovida pelo R.P.G., mas também por se acreditar 

que urge a emersão de técnicas terapêuticas consonantes com a dinâmica da 

contemporaneidade. 

 A fundamentação teórica foi composta pelos capítulos: Os Role Playing 

Games (R.P.G.s); Dramatização: interpretações dos que habitam em si; 

Criatividade, imaginação e fantasia: fluxos psíquicos de energia; Mitos e 

contos: pontes, trilhas e guias do reino psíquico. 

 Seguem a estes a exposição dos objetivos de pesquisa; o método 

utilizado; a apresentação de resultados e sua análise, para cada participante; a 

discussão dos resultados percorridos e das análises elaboradas; e as 

considerações finais. 

 Por fim, expõem-se as referências bibliográficas e os seguintes anexos: 

modelo de ficha de R.P.G., frente e verso, para criação de personagens de 

Dungeons&Dragons, jogo vivenciado pelos participantes nesta pesquisa; 

roteiros das entrevistas semi-estruturadas; modelo de termo de compromisso 

do pesquisador; modelo de termo de consentimento livre e esclarecido; e 

transcrição das entrevistas em CD-ROM. 

                                                           
2
 Compreende-se técnica e recurso terapêutico como aqueles que promovem a aproximação 

da consciência com o inconsciente. Difere, portanto, da psicoterapia, uma vez que esta 
ultrapassa a promoção exposta, ao buscar, dentre outros aspectos, a integração contínua de 
aspectos inconscientes à consciência, a promoção do desenvolvimento psíquico, o crescimento 
na vida cotidiana, inclusas as relações interpessoais, bem como o contínuo caminhar ao longo 
do processo de individuação. 
   Conforme Jung (2011 [1971]k), a individuação "[...] é o processo de formação e 
particularização do ser individual e, em especial, é o desenvolvimento do indivíduo psicológico 
como ser distinto do conjunto da psicologia coletiva. É, portanto, um processo de diferenciação 
que objetiva o desenvolvimento da personalidade individual" (JUNG, 2011 [1971]k, p. 467, grifo 
do autor). 
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2.1. Os Role Playing Games (R.P.G.s) 

 

2.1.1. Breve história dos R.P.G.s 

 

Em 1974, dois amigos, Gary Gygax e Dave Arneson, amantes dos jogos 

de estratégia, como WAR; e da fantasia medieval, como as desenvolvidas nas 

obras O Senhor dos Anéis de J. R. R. Tolkien (2001 [1954]) e lendas de 

Camelot, criaram o jogo Dungeons & Dragons (D&D); este foi o primeiro Role 

Playing Game da História. Neste jogo, cada pessoa comandava um só 

personagem com habilidades especiais; por exemplo, os guerreiros eram bons 

lutadores, os magos lançavam feitiços, os sacerdotes curavam. Obtiveram um 

alcance de público impressionante. O D&D foi editado pela TSR e transformou-

se em uma “febre”.  

 

Para se ter uma idéia de como era o jogo, basta dar uma 
olhada no desenho Caverna do Dragão, um dos maiores 
sucessos dos programas de desenhos, que foi baseado no 
jogo. O nome original em inglês do desenho, inclusive, é 
Dungeons & Dragons. (http://www.buzungames.hpg.ig.com.br/ 
teach-oquerpg.htm, grifo do site).  

 

           No entanto, os jogadores passaram a exigir mais opções e realismo. 

Dentro desta proposta, surgiram jogos como o GURPS, da Steve Jackson 

Games, os quais foram embasados em regras pela garantia de realismo que 

estas lhes proporcionavam.  

 Ao se deparar com o surgimento de tal competitividade no mercado, o 

D&D passou a crescer, a fim de não perder seu público. Com isto, várias caixas 

com regras adicionais foram lançadas. A TSR agrupou-as, junto com o D&D, 

em um só conjunto de livros e produziu o Advanced Dungeons & Dragons 

(AD&D); até hoje, o R.P.G. mais jogado do mundo. Mais tarde, seriam lançadas 

as 3ª e 4ª edições do D&D.  

“O mercado tornou-se cada vez mais competitivo (...). Surge a FASA 

Corporation, que edita o R.P.G. Shadowrun, misturando fantasia medieval à 

alta tecnologia” (http://www.tvbarlak.pop.com.br/ddadd.html, grifo do site).  

          Na década de 90, surgiu Vampiro: a Máscara, criação do autor Mark 

Rein-Hagen, editado pela White Wolf, o qual valorizava uma interpretação 
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quase teatral. Assim, surgiu uma nova tendência: a da interpretação acima das 

regras, que viria a influenciar os R.P.G.s, posteriormente, criados.  

           A TSR que, naquele momento, pela intensificação de concorrentes, 

parecia fadada a desaparecer, foi comprada pela Wizards of the Coast, o que a 

fez ganhar, novamente, um impulso de crescimento. 

A respeito da emergência de Role Playing Games em âmbito nacional, 

expõe-se:  

 

No Brasil muito foi feito e ainda está sendo feito para a 
divulgação e popularização do RPG. Os pioneiros autores de 
Tagmar, primeiro RPG nacional, publicado pela GSA e O 
Desafio dos Bandeirantes, primeiro RPG de temática nacional, 
até hoje são lembrados pela coragem de iniciar no Brasil um 
hobby pouquíssimo divulgado até então. (http://www.tvbarlak. 
pop.com.br/ddadd.html, grifo do site). 

 

           Há, ainda, bons títulos nacionais, como Millenia, da GSA. Arkanun e 

Trevas, de Marcelo Del Debbio. Defensores de Tóquio, Advanced Defensores 

de Tóquio e Invasão, de Marcelo Cassaro. E Monstros, de Arthur Vecchi.         

Há também as traduções de GURPS, Vampiro: a Máscara, Lobisomem: 

o Apocalipse, Mago: a Ascensão, Shadowrun e D&D, pela DEVIR Livraria. A 

caixa do D&D foi trazida pela Grow. 

 

2.1.2. Criação de fichas de personagens 

  

 Os personagens são criados com base em fichas padronizadas, 

preenchidas conforme se deseja que sejam seus perfis. Como já mencionado, 

existem muitos sistemas de jogos e, por conseguinte, numerosos modelos de 

preenchimento de fichas.  

Em Dungeons & Dragons, por exemplo, o jogador determina, dentre as 

habilidades força, destreza, constituição, inteligência, sabedoria e carisma, 

quais serão as mais enfatizadas de modo a iniciar o delineamento de perfil de 

personagem criado.  

O jogador, então, escolhe uma raça, uma classe de personagem, 

uma tendência, correspondente a um código de conduta, bem como um 
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número de perícias e talentos. Tais aspectos que também personalizarão o 

personagem.  

Pode-se perceber a presença de grande variedade de possibilidades de 

escolha ao jogador a fim de criar seus personagens. No entanto, apenas 

algumas são eleitas, o que parece denotar que possuem relevância para quem 

desempenha o processo. 

 

2.1.3. Exemplos de jogos de R.P.G.  

 

2.1.3.1. Lobisomem: o Apocalipse 

  

 Dentro do universo do jogo Lobisomem: o Apocalipse, Gaia é a criadora 

de toda a vida na Terra. Filha de Hélios, deus Sol, irmã de Luna. Gaia é uma 

grande entidade da qual fazem parte entidades menores, criadas por ela 

mesma: Wyld, Wyrm e Weaver. 

 Os Garou3 reverenciam Gaia não só como sua  

Deusa, mas como sua mãe. Assim, a maior cruzada desse povo é protegê-la, 

pois a Wyrm e a Weaver têm como intuito derrotá-la através da destruição do 

Planeta.  

 Wyld é o espírito primitivo, rege todos os terrenos selvagens da terra, 

como matas e florestas, altamente reverenciados e estimados pelos Garou. 

Normalmente, nestes locais, encontram-se seus territórios sagrados, os 

Caerns. 

 Tanto Gaia quanto a Wyld dão suporte à Cruzada dos Garou, pois hes 

fornecem poder, traduzidos em dons e habilidades para se metamorfosear. 

 Weaver é o espírito tecnológico, desde o que se refere à criação do 

fogo, roda, utensílios de pedra lascada até a mais alta modernidade, como 

computadores, robôs, celulares, internet. Esta entidade controla não somente 

os espíritos modernos, como cimento e vidro, mas também, os de 

comunicação. O interesse da Weaver em destruir os Garou consiste em 

enfraquecer as defesas de Gaia. 

                                                           
3
 Nomenclatura utilizada para designar lobisomens neste jogo. 
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 Já a Wyrm costumava ser o espírito construtor e, logo, dependente da 

Weaver. No entanto, a Weaver, em dado momento, enlouqueceu; e, em sua 

insanidade, conseguiu corromper a Wyrm. Deste momento em diante, a Wyrm 

deixou de ser considerada um espírito de construção para se tornar um de 

destruição. 

 A Wyrm é a mais perigosa de todas as entidades, pois ainda que seja 

um espírito de destruição, é capaz de gerar criações maquiavélicas. Estas 

consistem em seres, em sua maioria corrompidos, ou seja, cederam aos 

encantos oferecidos pela promessa de domínio do planeta.  Tais criações 

representam diretamente a Wyrm e se encontram em todos os locais, desde 

territórios selvagens a urbanos. O foco dos Garou é derrotar a Wyrm, pois 

assim se tornará mais fácil combater a Weaver e garantir a sobrevivência de 

Gaia. 

 

2.1.3.2. Lobisomem: Forsaken 

 

Havia a Pangea, o paraíso primordial, onde os caçadores tinham 

liberdade e havia o maior de todos os predadores, o Grande Pai Lobo. Luna se 

apaixonou por Pai Lobo e da sua união, nasceram os nove primeiros 

lobisomens, primogênitos da raça Uratha. Seis destes filhos, após um sem 

número de anos, assassinaram o próprio pai, por meio da alegação do bem da 

matilha, pois o Grande Pai Lobo já não parecia fazer seu trabalho de maneira 

eficaz. Então os espíritos os abandonaram e os amaldiçoaram por este crime, 

assim como a seus descendentes. Até mesmo Luna, sua mãe, os amaldiçoou; 

mas, tempos depois, se apiedou e os acolheu novamente.  

Dos nove filhos do Pai Lobo, seis lutaram contra ele e um deles foi 

destruído ao final da batalha. Os outros cinco deram origem às Tribos da Lua, 

as quais funcionam mais como afiliações políticas do que, realmente, famílias. 

Os três que se recusaram a participar da caçada ao Pai Lobo originaram três 

tribos, as quais são apadrinhadas por três espíritos lobos; ademais, chamam a 

si mesmos de Puros. Estes são os maiores antagonistas dos Abandonados. Os 

jogadores, portanto, podem interpretar personagens pertencentes a quaisquer 

destas tribos. 
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Os Uratha, raça de criaturas meio-carne, meio-espírito, foram 

condenados pelos pecados de seus ancestrais, aos quais os espíritos jamais 

perdoaram e, por este motivo, deram as costas e abandonaram os lobisomens 

pelo parricídio, o assassinato da besta mais feroz, do caçador perfeito, do 

espírito que personificava a Caça, a Morte e o Lobo. Assim, os Uratha foram 

expulsos do mundo espiritual e forçados a viverem apenas no mundo da carne. 

Eles se tornaram guardiões das obrigações do Pai Lobo e pagam o preço por 

isso. 

 

2.1.3.3. Vampiro: a Máscara 

 

O jogo utiliza a condição do vampiro de imortal e amaldiçoado como 

pano de fundo para explorar temas, como moralidade, depravação, condição 

humana ou a apreciação da condição humana na sua ausência, salvação e 

horror pessoal. A versão sombria do mundo que os vampiros habitam forma 

uma fria tela, na qual as estórias e os esforços dos personagens são 

retratados. O tema que o jogo procura transmitir inclui a retenção do senso de 

indivíduo, humanidade e sanidade do personagem, como também o evitamento 

do aniquilamento pela oposição dos antagonistas mortais e sobrenaturais e, 

mais incisivamente, a sobrevivência às políticas, traições e, por vezes, 

ambições violentas de sua própria espécie. 

A idéia central de Vampiro: A Máscara é que o jogador interprete um 

vampiro recém-criado e, então, tente sobreviver aos seus primeiros anos como 

um morto-vivo. O terror psicológico é muito importante para uma trama deste 

jogo, principalmente, no que se refere ao aspecto de o personagem, aos 

poucos, tornar-se um monstro e perder as características que o tornavam 

humano, conforme se vê obrigado a se alimentar e, por vezes, matar seus 

antigos companheiros mortais. Portanto, o tema central do jogo não são 

batalhas nem guerras, mas sim, como manter ou não a humanidade. 

As lendas dos vampiros de Vampiro: A Máscara sugerem que o 

progenitor de todos os mortos-vivos foi Caim, o assassino bíblico de seu irmão 

Abel. Por este feito, Caim teria sido amaldiçoado por Deus e condenado a 

caminhar, eternamente, sobre o mundo na forma de um vampiro e, assim, 

alimentar-se de sangue. Por solidão, Caim teria criado três outros vampiros, a 
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chamada Segunda Geração. Estes três, por sua vez, originaram outros treze 

vampiros, a Terceira Geração, os quais foram os fundadores dos treze clãs. 

Trata-se de uma estória dramática que se baseia na conversão da 

humanidade em algo monstruoso. O conceito de Vampiro: A Máscara é dado 

pela existência de mortos-vivos e de sua luta constante e imortal para 

continuarem a transitar por este mundo e tentarem enganar a natureza imortal; 

além de, para alguns, ser fundamental manter uma cortina sobre o que 

realmente se passa no mundo, ou seja, a presença de seres sobrenaturais 

entre os humanos. Os vampiros costumam possuir inimigos entre eles próprios; 

mortais, como seres humanos; e outras criaturas, tais como demônios, anjos, 

fantasmas, fadas, magos, licantropos, etc. 

Para fundamentar o clima do jogo, supõe-se que os vampiros modernos 

vivem em meio a uma complexa sociedade de mortos-vivos. Eles se organizam 

em seitas, que fazem o papel de nações, bem como em clãs, que funcionam 

como grupos familiares, cujos membros compartilham características passadas 

através do sangue, de vampiro a vampiro. Além de seitas e clãs, um terceiro 

nível de organização são as linhagens, pequenos desmembramentos dos clãs 

que unem vampiros consangüíneos, com maior entrosamento familiar entre si 

do que com o resto do clã do qual se originaram. 

 

2.1.3.4. GURPS 

 

O americano Steve Jackson criou um sistema capaz de servir de base 

para aventuras em quaisquer cenários e situações, com regras que funcionam 

em ambientes de Fantasia Medieval, Ficção Científica, Horror Moderno ou 

qualquer ambiente que um mestre possa imaginar. Esse sistema é o GURPS, 

sigla de Generic Universal Roleplaying System4. Certamente, Steve Jackson foi 

ambicioso demais, pois cada cenário requer um pouco de trabalho, por parte 

do mestre, para fazer uma sintonia fina e adequar as regras às situações 

singulares que a criatividade não se cansa de propor. Entretanto, o GURPS é o 

sistema que mais se aproxima desse ideal.  

                                                           
4
 Do inglês: Sistema Genérico e Universal de Interpretação de Papéis 
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Este jogo é de aprendizado complexo e pouco indicado para iniciantes 

que, geralmente, precisam de um cenário bem descrito, pois não possuem 

experiência que possibilite criá-lo. Entretanto, é uma excelente escolha para o 

jogador de R.P.G. maduro, que deseja explorar novas possibilidades de 

ambientação e criar seus próprios mundos, sem precisar aprender um novo 

conjunto de regras todas as vezes em que decidir mudar o estilo da 

ambientação e o gênero do jogo.  

A flexibilidade do sistema é seu grande trunfo. Depois de alguma prática, 

o mestre se torna capaz de adaptar qualquer ambiente de filmes, Histórias em 

Quadrinho, séries animadas ou outros R.P.G.s. Para isto, basta um pouco de 

disposição para ajustar as regras ao cenário desejado, com resultados 

geralmente satisfatórios.  

Como obedecem às mesmas regras, através de apenas um ajuste fino 

destas ao seu assunto, todos os temas são inteiramente compatíveis entre si, o 

que permite misturas muito interessantes, impossíveis em outros jogos. Esta 

flexibilidade permite que um espião moderno se una a um cavaleiro medieval e 

a um combatente futurista para enfrentar dinossauros. As possibilidades são, 

de fato, infinitas.  

Alguns exemplos de livros de GURPS são: Módulo Básico, GURPS 

Fantasy, GURPS Magia, GURPS Supers, GURPS Império Romano, GURPS 

Horror, GURPS Conan, GURPS Cyberpunk, GURPS Viagem no Tempo, 

GURPS Illuminati. 

 

2.1.3.5. Call of Cthulhu 

 

Call of Cthulhu trata-se de um dos primeiros R.P.G.s a ter um legado 

literário. Devido à Chaosium publicar tanto o R.P.G. quanto as coleções de 

ficção de H. P. Lovecraft, o jogo é tratado em pé de igualdade com os livros 

que o inspirou. A Daniel Harm's Cthulhu Mythos Encyclopedia inclui artigos que 

abrangem inteiramente o catálogo da Chaosium, o que engloba os jogos, a 

ficção e uma miscelânea de ambos. Como resultado, os suplementos de jogos 

da Chaosium têm ajudado a interpretação dos Mitos de Cthulhu, de H. P. 

Lovecraft, às subseqüentes gerações de jogadores.  

http://www.danharms.wordpress.com/
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Call of Cthulhu introduz uma nova forma de interpretação nos jogos, no 

início dos anos 1980, a qual era desconhecida até então: a investigação. Ao 

invés de apenas atirar em monstros e tomar suas coisas, os investigadores são 

encorajados a seguir uma série de pistas para ajudar a derrotar o vilão. Estas 

pistas se tornaram mais elaboradas, de forma a abrir caminho para os LARPs 

(Live Actions), os quais usam objetos cênicos (props) para representá-las. 

 Call of Cthulhu tem como foco um específico período de tempo e cria 

uma única e distinta identidade, firmemente calcada no mundo real. 

Diferentemente de outros R.P.G.s, nos quais o mestre de jogo cria um mundo 

de sua imaginação, Call of Cthulhu possui um tema sobreposto aos reais 

eventos dos anos 1920. 

O jogo introduz a noção da degeneração de um personagem. 

Investigadores sofrem perda de sanidade a cada encontro com o sobrenatural 

e encontros suficientes deste tipo levam à insanidade total. Este estilo 

desencoraja a investigação aberta de qualquer elemento desconhecido, bem 

como estimula uma compreensão parcial de inimigos paranormais através de 

pistas e dicas. Ele também possibilita a interpretação de características 

indesejáveis, como a mencionada insanidade. 

Na década de 1990, Call of Cthulhu se tornou uma sensação novamente 

com o advento do cenário Delta Green, da Pagan Publishing. Este cenário 

inspira-se nas modernas teorias da conspiração, o que faz com que os 

investigadores sejam apresentados como agentes que correm atrás de tudo, de 

cultos de magia negra a OVNIs5. Apesar de muitos imitadores aparecerem, o 

cenário Delta Green estabelece o padrão para os jogos da moderna teoria da 

conspiração, o que proporcionou numerosos prêmios, inclusive o Origins Award 

de Melhor Suplemento de R.P.G. e de Melhor Romance Relacionado a Jogo. 

 

2.1.3.6. Dungeons and Dragons 

 

Dungeons & Dragons é o R.P.G. de fantasia medieval mais famoso e 

vendido de todos os tempos. Criado em 1974 por Gary Gigax e Dave Arneson, 

                                                           
5
 Objetos voadores não identificados. 
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foi reformulado pela editora Wizards of the Coast, um processo magistralmente 

conduzido pelos maiores nomes do gênero do planeta. 

Este jogo apresenta um universo fictício semelhante à Idade Média. O 

principal fator responsável pelo sucesso do cenário é a existência de raças e 

criaturas lendárias, presentes também no folclore europeu e na obra de J.R.R. 

Tolkien: elfos, anões, gnomos, halflings, orcs, cavalos alados, dragões, etc. 

Ademais, a existência da magia fornece uma atmosfera sublime às aventuras 

no ambiente. 

Os jogadores utilizam personagens típicos da fantasia medieval, 

divididos em classes: paladinos, guerreiros, magos, clérigos, monges e druidas 

em busca de aventuras e glória. Estes heróis protegem os cidadãos dos 

monstros que habitam as sombras, perseguem os vilões que ameaçam a 

tranqüilidade dos reinos, caçam tesouros perdidos, exploram terras 

desconhecidas e realizam missões sagradas em nome de seu panteão. 

Os livros de referência aprofundam as descrições das classes e das 

regras, o que amplia ainda mais as opções proporcionadas aos jogadores. Os 

acessórios são ferramentas úteis para mestres e jogadores. As aventuras são 

estórias bastante indicadas para os iniciantes, com tramas complexas, novas 

criaturas e itens mágicos. Finalmente, os cenários de campanha apresentam 

novos universos, com descrições completas e idéias para aventuras. 

 

2.1.3.7. Mago: a Ascensão 

 

Mago: A Ascensão é um cenário do Mundo das Trevas, o mesmo 

ambiente de Vampiro: A Máscara e Lobisomem: O Apocalipse. Neste mundo 

assustador, a magia sempre existiu e a realidade é composta por uma trama, a 

qual pode ser manipulada por pessoas com vontade e treinamento. Elas são os 

magos da Antigüidade, tradições que enfrentam uma guerra eterna para 

impedir que o misticismo seja erradicado pela tecnologia, enquanto buscam a 

própria iluminação. Uma conspiração mundial, infiltrada em todos os setores do 

planeta, assume o controle da evolução humana. A União Tecnocrata não 

deseja que a Era Mágica retorne e quer eliminar todas as criaturas 

sobrenaturais do mundo, enquanto substitui as proezas de curandeiros e 

xamãs pelas descobertas científicas, sua própria variação de magia. 
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As duas facções, Tecnocratas e Tradições, se enfrentaram desde a 

Idade Média em um conflito batizado de Guerra da Ascensão. Atualmente, a 

Guerra praticamente acabou e a Tecnocracia conseguiu extinguir a crença da 

humanidade na mágica antiga. No entanto, também quase destruiu a própria fé 

no processo. 

O fim do conflito trouxe conseqüências terríveis. As Tradições precisam 

lutar pela própria sobrevivência, enquanto as mudanças deflagradas na Guerra 

da Ascensão criaram problemas que a Tecnocracia não pode enfrentar 

sozinha. O futuro ainda reserva tragédias e, talvez, não haja mais aliados para 

os magos e tecnomantes; somente a destruição sob o peso da descrença. 

O cenário e as regras de Mago: A Ascensão são apresentados no 

Módulo Básico. Os suplementos incluem regras adicionais, novas habilidades, 

sugestões de aventuras e atualizam a história do Mundo das Trevas. 

Mago: a Ascensão 3ª edição é compatível com Vampiro: A Máscara e 

Lobisomem: O Apocalipse e abre o caminho inevitável para o fim do Mundo 

das Trevas. O livro descreve as filosofias das Tradições e da Tecnocracia, suas 

divisões, origens, objetivos e fraquezas, através da inserção destes no contexto 

atual do cenário. Apresenta as regras necessárias para interpretar os místicos 

em seus esforços para manter a crença viva, descreve a criação de 

personagens, as características do sistema e os detalhes específicos dos 

magos. A Guerra da Ascensão terminou. Chega o momento de uma última 

tentativa para sobrepujar a mediocridade e evitar o fim. 

 

2.1.3.8. Ars Magica 

 

Ars Magica é um R.P.G. ambientado na Europa medieval mítica, por 

volta do ano 1200 d.C.. A Geografia e História são as mesmas da Europa do 

século XIII, com a adição de elementos míticos, como fadas, dragões, magos e 

demônios.  

Os jogadores interpretam magos e companions. Os magos (magi) são 

pessoas que possuem o Dom (Gift) de manipular a magia e, geralmente, 

procuram se distanciar dos mundanos, pessoas sem o Dom. Por este motivo, 

vivem em locais isolados chamados Covenants. Os companions são mundanos 
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treinados para ajudar os magos, principalmente, a lidar com outros mundanos. 

Os magos pertencem a uma organização chamada Ordem de Hermes, 

uma sociedade mágica formada por diferentes Casas. O princípio da Ordem de 

Hermes é manter uma maneira consistente de descrever a magia, de modo a 

facilitar, aos magi, trocar informações entre si. Ademais, todos os magi, 

pertencentes à Ordem, aprendem a Parma Magica, um escudo mágico que 

protege contra efeitos sobrenaturais. A existência da Parma Magica é o que 

permite, aos magi, conviverem em relativa harmonia. A regra geral é que 

magos fora da Ordem devem entrar para esta ou então, morrer. 

As Casas da Ordem de Hermes são: Bjornaer, Bonisagus, Criamon, Ex-

Miscellanea, Flambeau, Guernicus, Jerbiton, Mercere, Merinita, Tremere, 

Tytalus e Verditius. A Ordem de Hermes mantém seu poder dividido em 

Tribunais e cada um administra uma região da Europa. Uma vez a cada sete 

anos, os magi de um Tribunal realizam um encontro em que novox magi são 

apresentados à Ordem e os Quaesitores intermedeiam disputas entre ou 

dentro de Covenants. A cada tinta e três anos, cada Tribunal envia um 

representante a um Grand Tribunal.  

Como não podia deixar de ser, Ars Magica é totalmente construído ao 

redor do sistema de magias. Cada magia é composta por uma técnica e uma 

forma. As técnicas são: Creo, Intellego, Muto, Perdo e Rego. As formas são: 

Animal, Auram, Aquam, Corpus, Herbam, Ignem, Imaginem, Mentem, Terram e 

Vim. Cada magia é realizada por meio da combinação de uma técnica a uma 

forma. Por exemplo, Creo Ignem é uma técnica para criar fogo, calor ou luz. 

Finalmente, o sistema é bem sério quanto ao tempo de treinamento e 

estudo. Os magi devem passar longos períodos em seus laboratórios, nos 

quais estudam novas magias, criam artefatos, estudam artes, etc. O jogo divide 

estes períodos de estudo em Estações de três meses. 

 

2.1.3.9. Shadowrun 

 

Shadowrun é um jogo de R.P.G. que mistura os gêneros de cyberpunk e 

fantasia, ambientado num futuro não muito distante, seguido de um grande 

cataclisma que trouxe a mágica de volta ao mundo, ao mesmo tempo em que 
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se vive as maravilhas e perigos da tecnologia, como o cyberespaço - a 

onipresente rede de computadores -, engenharia genética e fusão entre 

homem e máquina, nomeada de cyberware. 

O ano é 2053. A magia retornou ao mundo, alguns humanos começam a 

nascer como elfos e anões, enquanto outros se transformam, através de um 

vírus, em orcs ou trolls. Criaturas selvagens também se modificam ao se 

transformarem em criaturas míticas. Com o desenvolvimento tecnológico, é 

possível aprimorar a raça humana através de implantes cibernéticos. O mundo, 

agora, é controlado por algumas imensas corporações, que subjugam todos os 

concorrentes menores. Os índios conseguem retomar vários territórios, fundam 

a Native American Nation6, e possuem, novamente, soberania e influência 

política. Em meio a este contexto, estão os shadowrunners, pessoas que não 

possuem registro e configuram-se como freelancers que trabalham para as 

corporações quando elas não querem sujar suas mãos. 

Shadowrun é diferente dos outros jogos de cyberpunk. Além de modelos 

de personagens como o mercenário e o hacker, existe a possibilidade de 

interpretar um mago, um xamã, um rigger - piloto especial que se conecta com 

os veículos através de conexão neural -, um guerreiro indígena, ou um samurai 

urbano - a última palavra em predador urbano, descritos como guerreiros 

completamente modificados por implantes cibernéticos. Os jogadores podem 

interpretar, ainda, outras raças que surgem, como orcs, trolls, elfos e anões. 

Somente foram traduzidos pela Ediouro, além do livro básico, dois 

suplementos e uma aventura; já em inglês, o jogo possui incontáveis 

suplementos, os quais detalham cidades, magias, equipamentos, novos 

implantes cibernéticos, corporações, criaturas, dentre outros. Menciona-se que 

os suplementos de cidades são extremamente bem elaborados; tratam-se de 

livros de pura ambientação, os quais lembram mais guias turísticos bem 

formulados do que livros de R.P.G.. A curiosidade refere-se aos encartes 

destes suplementos: propagandas fictícias de lojas, restaurantes e outros 

locais importantes das cidades. 

 

 

                                                           
6
 Do inglês: Nações Nativas Americanas. 
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2.1.3.10. Anime R.P.G. 

 

Anime R.P.G. foi elaborado para os fãs de Anime e Mangá. 

Contém regras completas para criar e desenvolver um universo baseado em 

qualquer desenho ou Histórias em Quadrinho japonesas. Contém regras para 

criação de personagens baseados nos principais Animes da atualidade. 

Ademais, Anime traz regras para a construção de Mechas - robôs 

gigantes -, Cibernéticos, Monstros de Bolso, Poderes Sobrenaturais, Disparos 

de Energia e outros. Contém, também, novas perícias e aprimoramentos 

especiais para jogar no estilo dos melhores Animes e Mangás. 

Anime R.P.G. traz, ainda, regras para adaptar os principais desenhos 

japoneses ao Universo do R.P.G.. 
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2.2. Dramatização: interpretações dos que habitam em si 

 

 Vivenciar uma aventura de Role Playing Game transporta os presentes à 

dimensão da experiência dos contadores e ouvintes de estórias, bem como os 

une em cada indivíduo à medida que não se acompanha passivamente o 

desenvolvimento da trama e, tampouco, esta é narrada individualmente. Em 

R.P.G.s, constrói-se, coletivamente, o percurso dos personagens, as ações a 

serem desempenhadas e os pensamentos, sensações e sentimentos ocorridos. 

Cada um influencia seu companheiro de jornada e, concomitantemente, a 

narrativa manifesta. 

 A estória emergente não é fruto da escrita, permeada por decisões 

exclusivamente planejadas e discutidas, mas provém da interpretação de 

personagens, simultaneamente, expressa na sucessão de cenas vividas. 

Portanto, o R.P.G. possui como pressuposto a dramatização espontânea por 

aqueles que imergem em seu universo e, assim, considera-se relevante 

discorrer acerca de pesquisas, cujos temas incluam a dramatização. 

 Silva (2010), em artigo acerca dos fundamentos psicológicos e 

filosóficos de diversas teorias de interpretação teatral, discorre sobre noções de 

personalidade, emoção e imaginação, as quais poderiam ser concebidas como 

prismas para a compreensão do ator e de seu ofício, bem como do 

personagem representado. A fim de explicitar tais aspectos, percorre teorias 

teatrais, embasadas pelas concepções de Vsevolod Meyerhold, Eugenio 

Barba, Antonin Artaud, Constantin Stanislavski e Jerzy Grotowski. Em 

decorrência das teorias desenvolvidas pelos três últimos teatrólogos 

mencionados encontrarem correspondências àquela que guia a presente tese, 

optou-se por dissertar, brevemente, acerca delas. 

 Antonin Artaud, segundo a autora, compreende o homem como uma 

entidade constituída por uma dimensão externa, cunhada pelo corpo, bem 

como interna, enraizada no universo espiritual. Embasado por tal ótica, 

concebe, como função do teatro, a busca por expressão de aspectos do mundo 

objetivo e descritivo externo, assim como do mundo interno, pautado pela 

conceituação metafísica do homem. O teatro, portanto, possibilitaria a 

libertação do inconsciente, o que propiciaria, ao homem, modificar-se 
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psicologicamente, por meio da liberação de forças tenebrosas e latentes de sua 

alma. 

 Silva (2010) explicita que, para Artaud, o mundo interior é desconhecido 

e necessita do corpo para produzir suas manifestações; no entanto, a 

corporeidade carece desenvolver linguagem apropriada que permita a 

emergência de conteúdos daquele universo. Diante de tal concepção, a autora 

conclui que Artaud "[...] fundamenta sua teoria teatral em uma racionalidade 

psicanalítica (...), expressa quando se propõe a “capturar a vida interior” ou 

“libertar o inconsciente reprimido” através do teatro" (SILVA, 2010, p. 96). 

 Em Constantin Stanislavski, a autora expressa serem identificadas duas 

fases concernentes à formação do ator. A primeira refere-se ao estudo reflexivo 

do texto e dos personagens, precedente à experiência corporal. 

  

O ator encontra reflexivamente os objetivos, a linha de ação, o 
subtexto, a memória emotiva; seleciona uma partitura de 
emoções (...), que depois serão exteriorizados quando o ator 
for trabalhar fisicamente; imagina o personagem, observa 
fotografias, pessoas da realidade que o cercam; seleciona as 
imagens que cabem ao personagem. Só depois deste trabalho 
é que o ator irá experimentar fisicamente as formas de 
caminhar, as posturas, os figurinos. Ao experimentar estas 
possibilidades, pode deixar a intuição (o subconsciente, 
segundo o diretor-pedagogo russo) escolher o que cabe melhor 
ao personagem. (SILVA, 2010, p. 92). 

 

 A segunda fase pauta-se pelo preenchimento da vida interior do 

personagem, por meio do uso das emoções do ator; para tanto, este deveria 

trabalhar a memória de suas emoções através de estímulos interiores e 

exteriores, os quais funcionariam como eliciadores da captura de uma emoção 

armazenada em seu arquivo. As ações físicas poderiam, ainda, provocar 

emoções novas, não passíveis de controle ou planejamento, o que seria 

desejável à atuação em cena. Silva (2010) conclui que a concepção de 

formação do ator de Stanislavski vincula-se a seu princípio de alcance do 

subconsciente por meio do consciente. 

 Jerzy Grotowski, segundo análise da autora, compreende que o texto 

teatral deveria imbuir-se de forte conotação mitológica, bem como de 
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personagens representativos de dinâmicas arquetípicas7. Por meio de tais 

elementos, poder-se-ia provocar o confronto entre o mito coletivo e as 

experiências pessoais, uma vez que o mito seria, concomitantemente, uma 

experiência primitiva e um modelo complexo, cujo cerne estaria presente em 

todos os grupos sociais, ainda que pautados por comportamentos e tendências 

díspares.   

Silva (2010), ao estudar a obra de Grotowski, explicita que o confronto 

entre mito coletivo e experiências pessoais poderia emergir ao longo de        

"[...] um processo de eliminação de bloqueios entre os “impulsos interiores” e a 

“ação exterior”" (SILVA, 2010, p. 97). Os exercícios físicos, inerentes à criação 

de personagens, contribuiriam com a descoberta dos impedimentos que inibem 

a atuação e execução dos referidos impulsos e, com isso, teriam a potência de 

eliminar as resistências relacionadas a eles. 

Outro aspecto relevante, conforme discorre a autora, refere-se à 

utilização, por Grotowski, dos conceitos de mito, símbolo, arquétipos, máscara 

(persona8) e inconsciente coletivo9, o que a leva a inferir a fundamentação, 

pautada pela Psicologia Analítica, de sua teoria. 

    A autora conclui que, para Grotowski, o teatro seria o espaço em que as 

máscaras sociais poderiam ser removidas e, então, impulsos mais secretos 

                                                           
7
  Acerca do conceito de arquétipo: "[...] concernente aos conteúdos do inconsciente coletivo, 

estamos tratando de tipos arcaicos - ou melhor - primordiais, isto é, de imagens universais que 
existiram desde os tempos mais remotos" (JUNG, 2011 [1976]b, p. 13). Os arquétipos, em si, 
são irrepresentáveis e destituídos de forma; ao utilizar-se do termo imagens, pode-se conceber 
que Jung referia-se às manifestações, regidas por determinada dinâmica arquetípica e sujeitas 
às influências sociais e culturais de onde emergem, para tornarem-se expressões exteriores e, 
desse modo, serem acessadas pela consciência. Para fins de exemplificação, citam-se alguns 
arquétipos: materno, paterno, do herói, da criança divina, da totalidade, do velho sábio. 

8
 Acerca do conceito de persona: "[...] veste uma máscara que sabe corresponder, por um lado, 

às suas intenções e, por outro, às exigências e opiniões do meio ambiente, prevalecendo ora 
um ora outro momento. Esta máscara, ou seja, a atitude assumida ad hoc (por agora) eu a 
denomino persona (...). A persona é, pois, um complexo funcional que surgiu por razões de 
adaptação ou de necessária comodidade, mas que não é idêntico à individualidade. O 
complexo funcional da persona diz respeito exclusivamente à relação com os objetos" (JUNG, 

2011 [1971]k, p. 426, grifo do autor). 

9
 Acerca do conceito de inconsciente coletivo: "[...] é uma parte da psique que pode distinguir-

se de um inconsciente pessoal pelo fato de que não deve sua existência à experiência pessoal, 
não sendo, portanto, uma aquisição pessoal. Enquanto o inconsciente pessoal é constituído 
essencialmente de conteúdos que já foram conscientes e, no entanto desapareceram da 
consciência por terem sido esquecidos ou reprimidos, os conteúdos do inconsciente coletivo 
nunca estiveram na consciência e, portanto não foram adquiridos individualmente, mas devem 
sua existência apenas à hereditariedade. (...) o conteúdo do inconsciente coletivo é constituído 
essencialmente de arquétipos" (JUNG, 2011 [1976], p. 51, grifo do autor). 
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poderiam revelar-se. Este movimento seria passível de vivência pelos atores e 

pelos presentes na platéia, de modo que ambos estariam susceptíveis a um 

processo de autodesvendamento. Segundo a ótica do teatrólogo, ao 

espectador e ao ator, seria viabilizado o caminho em direção a analisarem a si 

mesmos, através do confronto com a representação teatral. 

 Silva (2010), após discorrer sobre as referidas teorias teatrais, salienta 

as semelhanças entre os fundamentos das obras de Artaud, Stanislavski e 

Grotowski, permeadas por uma concepção dual da personalidade, a qual seria 

constituída por elementos do mundo interior e exterior ao indivíduo. A 

dimensão externa é caracterizada por palavras semelhantes dentre os 

teatrólogos, como realidade, mundo físico e corporeidade; já o universo interno 

possui diversas nomenclaturas, como espírito, alma, subconsciente, 

inconsciente coletivo. A dramatização seria o palco em que o confronto e o 

encontro entre tais elementos da dualidade poderiam ocorrer. 

 A autora, por fim, expõe a reflexão: 

 

Quando defendemos que professores e diretores deveriam 

conhecer mais profundamente a área da psicologia, alguns 

argumentariam que teatro não é terapia. Pensamos que em 

função desta mentalidade temos mantido uma posição 

irresponsável com relação a nossos alunos. O que alcançamos 

se ficamos encerrados em nossa área? A esterilidade. Não 

seremos terapeutas. Seremos diretores, atores e professores 

que buscam conhecer o básico, o que qualquer profissional 

busca: conhecer o material com o qual trabalham. (SILVA, 

2010, p. 100). 

 

 Andrade (2013) apresenta reflexões semelhantes a Silva (2010). Em 

artigo sobre a dramatização na situação analítica, discorre acerca da 

passagem da representação para a expressão no teatro moderno, o que 

ocorreu por meio da exploração de sentimentos e vivências internas do ator.  

 
As possibilidades expressivas do ator, ações físicas, gestos, 
movimento, ritmo, têm a ver com a conexão mundo interno, 
mundo externo (...); ele não segue regras de representação tão 
somente mas tenta integrar processos interiores, numa 
conexão importante entre representação e expressão. 
(ANDRADE, 2013, p. 74). 
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 O autor expressa a familiaridade entre psicologia e artes cênicas, pois, 

em sua compreensão, dramatizar seria uma via propiciadora para sonhar e 

trabalhar situações endo-psíquicas. Embasado por esta concepção, conceitua 

a teatralização como um instrumento valioso a ser utilizado em psicoterapia, 

especialmente, nos casos em que pacientes não conseguem, a princípio, 

expressar-se verbalmente em um modelo convencional de conversação.  

 Após analisar casos clínicos, nos quais a teatralização se fez presente, 

Andrade (2013) conclui que a dramatização na situação analítica possibilita, ao 

paciente, vivenciar o processo de expressão percorrido pelo ator, o que o leva 

não apenas a representar papéis, mas a evocar e manifestar conteúdos de seu 

universo interno. 

 Por meio de revisão de literatura, puderam-se encontrar trabalhos que 

buscam aproximar técnicas de dramatização e conceitos da Psicologia 

Analítica. Considerou-se relevante percorrê-los, neste capítulo, a fim de 

contribuir para a fundamentação teórica desta pesquisa. 

 Em artigo, Oliveira (2013) discute o uso da máscara como instrumento 

de trabalho no contexto do Psicodrama; para tanto, articula o referencial teórico 

de Jacob Levy Moreno, produções acadêmicas e literárias de psicodramatistas 

contemporâneos e conceituações da Psicologia Analítica. 

 A autora utiliza-se de máscaras, objetos concretos, como 

intermediadoras e facilitadoras da comunicação do paciente consigo e com o 

psicoterapeuta. As máscaras, sob sua ótica, permitem o despertar de 

sensações e sentimentos aflorados no mundo interior, o que possibilita a 

conscientização de aspectos dos papéis sociais adotados e de personagens 

habitantes do mundo interno do indivíduo. 

 

O processo psicodramático com máscaras permite ao sujeito 
reconhecer conteúdos objetivos e subjetivos de sua 
personalidade, levando-o a entrar profundamente em contato 
com seu mundo interior. A máscara tem o poder de permitir 
essa conexão com o "sagrado" do paciente. Na utilização 
desse instrumento psicodramático, é possível observar a 
facilidade com que o sujeito se encontra com sua "divindade" 
(...). No processo psicoterápico, "sagrado" e "divindade" 
constituem a qualidade do mundo interior do paciente, pois é 
ele mesmo que governa e administra o próprio mundo a fim de 
criar, construir, multiplicar, ou adoecer e paralisar. Cada 
paciente tem o próprio mundo interior e sua "divindade". Nessa 
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circunstância, o paciente revela-se e é livre para fazer o que 
bem entender. (OLIVEIRA, 2013, p. 185, grifo da autora). 

 

 A máscara, portanto, não é apenas colocada, mas vivida, expressa, 

manifesta no decorrer do processo psicoterápico, de modo expressivo e não 

somente pautado pela representação de papéis, previamente, estipulados por 

outrem. Este aspecto correlaciona-se, conforme a autora, com o estado de 

espontaneidade de J. L. Moreno, caracterizado pela capacidade de emergência 

rápida de idéias e sua transformação em ação, ou ainda, por atos voluntários e 

não guiados apenas por influências externas. 

 A condição de ser espontâneo, de acordo com Oliveira (2013), relaciona-

se à reflexão e transformação de papéis específicos, desempenhados em 

ocasiões cotidianas da vida do indivíduo, o que viabiliza o desenvolvimento de 

características mais flexíveis de sua personalidade, no momento em que lhe é 

possível expressar-se livremente. 

 Outro aspecto abordado pela autora refere-se à possibilidade do 

encontro do paciente com sua sombra10, mediante a utilização das máscaras e 

suas respectivas dramatizações de personagens, carregados de conteúdos 

inconscientes. A partir deste movimento, ao indivíduo, é possibilitado reviver 

seus conflitos e, então, criar outro personagem, oposto ao constituído por 

aspectos sombrios. 

 Por meio de suas duas criações, lhe é permitido vivenciar o contraponto 

entre ambas, relacioná-las e confrontá-las, de modo que as características 

positivas de uma levem a uma relação mais construtiva com os aspectos, 

                                                           
10

 Acerca do conceito de sombra: "O conteúdo e as qualidades específicas que contribuem para 
a formação dessa estrutura interna, a sombra, são selecionados pelo processo de 
desenvolvimento do ego. O que a consciência do ego rejeita torna-se sombra; o que ela 
positivamente aceita, aquilo com que se identifica e absorve em si, torna-se parte integrante de 
si mesma e da persona" (STEIN, 2005, p. 100). Por esta razão, a sombra costuma ser carregada 
de conteúdos indesejáveis ou, em termos expressos por Jung, de "[...] traços obscuros do 
caráter, isto é, das inferioridades do indivíduo [...]" (2011 [1976]a, p. 20). "[...] Uma exceção a 
esta regra é constituída apenas por aqueles casos, bastante raros, em que as qualidades da 
personalidade foram reprimidas e o eu, consequentemente, desempenha um papel negativo, isto 
é, desfavorável" (JUNG, 2011 [1976]a, p. 19). 
 Acerca do conceito de ego: "[...] um complexo de representações que constitui para mim o 
centro de meu campo de consciência e que me parece ter grande continuidade e identidade 
consigo mesmo. (...) é tanto um conteúdo quanto uma condição da consciência, pois um 
elemento psíquico me é consciente enquanto estiver relacionado com o complexo do eu" (JUNG, 
2011 [1971]k, p. 444, grifo do autor). 
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concebidos como negativos, da outra. "O paciente ressignifica sua história de 

vida e compreende que sua máscara possui dois lados refletidos pela sombra e 

pela luz. Os lados são concretizados em dois personagens [...]" (OLIVEIRA, 

2013, p. 188, grifo da autora). 

 

O Psicodrama desperta o que estava oculto pela sombra. Há 
uma expressão espontânea do sujeito, que aprende a conviver 
com sua sombra e sua luz, tendo o livre-arbítrio de escolher 
sua forma de expressão. A cena psicodramática possibilita um 
desmascaramento social (...). Esse desmascaramento é o 
instante privilegiado em que ele se vê e se compreende melhor 
em toda sua plenitude. (OLIVEIRA, 2013, p. 188, grifo da 
autora).  

 

 A autora discorre sobre o uso de máscaras como propiciador do 

desencapsulamento de papéis imaginários, conservados no interior do 

indivíduo, o que leva à sua catarse e ao desencadeamento psicodramático de 

ações reparatórias. Estas ocorrem no momento da dramatização, em que um 

papel imaginário conservado se transforma em um papel psicodramático 

espontâneo e criativo. Desse modo, o indivíduo pode entrar em contato com 

seus personagens internos, o que viabiliza a possibilidade de que conviva com 

eles de forma mais harmônica. 

 

O paciente obtém a consciência da sua sombra, refletida na 
criação de seu personagem conservado, percebe que o repete 
em vários momentos de sua vida, quanto mais o esconde, mais 
sofrimento gera para si mesmo. Somente quando o paciente 
ressignifica os conteúdos da sombra, cria outro personagem 
interno, oposto da sombra, refletido pela luz, repleto de 
espontaneidade e criatividade (...). Nesse momento, (...) ocorre 
a descristalização da máscara inicial. Há uma harmonização 
entre sombra e luz. Desse modo, através da realidade 
suplementar o protagonista cria um novo status nascendi 
relacional para sua vida. (OLIVEIRA, 2013, p. 190). 

 

 Oliveira (2013) conclui que o Psicodrama, portanto, pode contribuir para 

o despertar da criatividade e espontaneidade, de modo a viabilizar a 

descristalização de máscaras, as quais impedem que o indivíduo perceba 

novas possibilidades de atuação em sua vida. 

 Ramalho (2010), em artigo, reflete acerca da técnica, por ela 

denominada sandplay psicodramático. A fim de embasar sua pesquisa, utiliza-
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se de teóricos que buscaram aproximar as abordagens da Psicologia Analítica 

e do Psicodrama, em especial, no tocante ao trabalho com enfoque lúdico e 

criativo, o que veio a caracterizar uma nova abordagem, nomeada psicodrama 

junguiano. 

 Dentre as aproximações entre as teorias mencionadas, a autora ressalta 

a técnica de imaginação ativa, desenvolvida por C. G. Jung, a qual parte de 

uma imagem onírica ou oriunda de fantasias para, então, ser solicitado, ao 

analisando, que desenvolva livremente o tema advindo de tal imagem. Para 

tanto, é possível utilizar-se não somente do diálogo, mas também, de 

dramatização, dança, escrita, pintura, modelagem, dentre outras formas de 

expressão. Esta técnica, portanto, assemelha-se à concepção psicodramatista 

de J. L. Moreno, uma vez que conjuga imagem e ação, de modo a promover 

desdobramentos em processos inconscientes. 

 Assim como, segundo a autora, a técnica de imaginação ativa promove 

o diálogo e, até mesmo, a confrontação com imagens inconscientes, a partir de 

uma comunicação inicial em nível não verbal, o mesmo ocorre com o sandplay, 

pois também utiliza a expressão plástica e criativa como um princípio eficaz e a 

concebe como importante recurso terapêutico. 

 Embasada pelas semelhanças descritas, Ramalho (2010) propõe a 

técnica sandplay psicodramático, a qual estabeleceria uma ponte entre as 

abordagens de C. G. Jung e J. L. Moreno. A autora descreve o sandplay como 

um jogo sem regras, no qual se utiliza uma ou duas caixas retangulares, com 

fundo azul escuro e bordas azuis claras, repletas de areia clara, seca ou 

molhada; bem como miniaturas, dispostas em estantes, representativas do 

mundo real e do fantástico, de modo a serem encontrados animais, vegetais, 

formas humanas, figuras mitológicas, objetos de ambos os universos, etc. 

 O terapeuta apresenta os materiais supramencionados e diz ao 

analisando para que se sinta livre para escolher as miniaturas que mais o 

atraiam e, então, solicita que use sua imaginação, a fim de criar um cenário 

com as figuras eleitas. Ao final desta construção, questiona se deseja falar 

algo, atribuir um título ou desenvolver uma estória, a partir de sua criação. Por 

fim, Ramalho (2010) expressa ser recomendável fotografar o cenário, com o 

objetivo de desenvolver reflexão, junto ao analisando, de seu processo ao 

longo da psicoterapia. 
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 O sandplay, portanto, de acordo com a autora: 

 
[...] permite o fazer simbólico da psique, constituindo-se num 
método psicoterápico do nível pré-verbal, pois as cenas 
representadas no cenário da caixa são consideradas 
"fotografias do inconsciente", naquele momento específico. Ou 
seja, nas imagens construídas na caixa, o interior e o exterior, 
de algum modo se conectam, levando a uma ampliação da 
consciência, a partir do confronto com processos 
inconscientes. (RAMALHO, 2010, p. 111). 

 

 Ramalho (2010), ao adaptar a técnica de sandplay ao Psicodrama, 

sugere seguir as etapas iniciais, mas, após a criação de uma estória a partir do 

cenário construído, propor sua dramatização, por meio do movimento de 

colocar-se no papel de cada miniatura eleita e, então, falar em nome desta, no 

campo do como se, ao longo de entrevistas conduzidas pelo terapeuta. A 

autora sugere, ainda, que se invertam os papéis, bem como se utilizem 

técnicas psicodramáticas, a fim de promover diálogos e confrontos. Tal 

adaptação reforçaria, portanto, a utilização da espontaneidade e criatividade. 

  
Partimos do princípio de que se compreende melhor uma ação 
se ela for dramatizada, vivenciada, de preferência com efeito 
catártico integrador, pois isto facilita o processo de "objetivação 
do subjetivo", e passagem do imaginário ao simbólico. As 
cenas da caixa de areia (...) poderão ser desdobradas, 
recriadas e transformadas em novas cenas, a partir do role 
playing (...). J. L. Moreno enfatizou o trabalho no plano "como 
se" (realidade suplementar). Ao experenciar este "plus de 
realidade" no Sandplay, o cliente pode vivenciar seus mitos 
pessoais e coletivos, sonhos, delírios e fantasias. (...) podem 
emergir também elementos da sombra ou persona, complexos 
afetivos, ativações arquetípicas etc. (RAMALHO, 2010, p. 112, 
grifo da autora). 

 

 A autora expõe que personagens e enredos criados, a partir da caixa de 

areia, são produtos da imaginação e, consequentemente, da espontaneidade 

criadora, tão cara ao referencial do Psicodrama. 

 O sandplay psicodramático não se resume à situação analítica 

bipessoal, mas se estende à psicoterapia de grupo. Uma estratégia, utilizada 

para tanto, refere-se ao posicionamento da caixa de areia no centro da sala 

para que o grupo crie, coletivamente, um cenário. Então se constrói, em 

conjunto, uma estória com base nele. 
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 Ao iniciar a dramatização, permite-se que cada participante represente 

qualquer personagem ou elemento do cenário, momento em que o terapeuta o 

entrevista e, para tanto, utiliza das técnicas do psicodrama. 

Concomitantemente, a ação dramática se desenvolve e, após o grupo criar 

coletivamente a estória, inclusive através de sua dramatização, busca-se um 

consenso quanto ao seu título e dá-se a fase de compartilhamento de 

sentimentos acerca da vivência. 

 A autora, então, discorre acerca de contextos em que se mostra 

produtiva e benéfica a aplicação do sandplay psicodramático, como 

sociodrama institucional ou aplicado a organizações, supervisão de alunos da 

formação em psicodrama e psicoterapia de casais. 

 Ramalho (2010) conclui que, nos diversos contextos de aplicação do 

sandplay psicodramático, as primeiras cenas criadas indicam os focos para os 

quais as energias e conflitos se direcionam. Em uma série de cenas, por sua 

vez, detectam-se aspectos a serem trabalhos por meio do diálogo convencional 

da psicoterapia, bem como de outras dramatizações. Ademais, ao promover o 

brincar com a caixa de areia, possibilita-se uma leve regressão criativa que, 

segundo a autora, por si só pode facilitar o processo psicoterápico, por 

intermédio da não priorização da razão ou da interpretação intelectual. 

 A autora expressa ser relevante pesquisar, em conjunto com o 

analisando, fontes de força ou ajuda existentes na cena projetada.  Por fim, 

afirma: 

 
[...] os símbolos constelados e representados na caixa têm uma 
função curativa natural, agindo como ponte pra reconciliar os 
opostos envolvidos no drama apresentado (...). Esta é uma 
tentativa de levar a energia psíquica regressiva para um ato 
criativo, mostrando os caminhos para o encaminhamento dos 
conflitos. (RAMALHO, 2010, p. 114). 

 

 Quilici (2009), em dissertação de mestrado, busca aproximar a 

dramatização espontânea e a Psicologia Analítica, a partir de considerações 

sobre a emergência de conteúdos de sombra em um grupo de psicodrama. 

 A dramatização espontânea, sob a ótica da referida dissertação, ocorre 

no momento de sua criação e não se pauta pela produção teatral planejada e 

ensaiada. Portanto, aproxima-se da teoria psicodramática, ao propor um estilo 
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"[...] de dramatização onde o enredo, a forma e o conteúdo da representação 

são construídos conjuntamente e na medida em que a encenação se 

desenrola" (QUILICI, 2009, p. 29). A autora, então, afirma que a arte estética 

teatral encontra sua contraparte terapêutica no Psicodrama. 

 Ao dramatizar espontaneamente, em uma sessão de Psicodrama, o 

indivíduo pode vir a representar seu mundo interno, o que inclui conteúdos 

indesejáveis e negligenciados, abrangidos pela sombra. "O tema e a 

substância dos psicodramas são a "própria psique" sofredora e seus problemas 

vivenciados genuinamente, sejam estes reais ou simbólicos" (MORENO, 1984, 

p. 138 apud QUILICI, 2009, p. 30). 

 Ainda por meio da dramatização espontânea, Quilici (2009) expõe ser 

possível reviver cenas do passado, as quais se tornam passíveis de 

ressignificações simbólicas, no momento em que a ação dramática se 

desenrola. 

 Aspecto relevante para a vivência de tais possibilidades, via 

dramatização espontânea, trata-se da distância em que o indivíduo se vê de 

seu universo cotidiano, ao submergir no mundo de ficção. Logo, sua expressão 

pode se livrar de amarras e preceitos morais. 

 Quilici (2009) introduz a técnica de imaginação ativa em sua pesquisa, 

sob a perspectiva do trabalho com fantasias, compostas pela livre expressão 

de imagens que emergem na consciência, de modo a propiciar a aproximação 

desta com o inconsciente. Guia-se, portanto, por funcionamento intuitivo e por 

disposição da consciência em abrir-se para o material que desponta do 

inconsciente, por meio de imagens. "É um exercício que se dá então, de 

maneira simbólica onde a racionalidade cede espaço para a intuição e o 

universo afetivo" (QUILICI, 2009, p. 36). 

 As imagens emergentes, no entanto, devem transpor o nível da 

percepção e serem registradas, a fim de que não se percam em sua 

fugacidade e possam ser apreendidas através do estabelecimento de diálogo 

com elas. Tal registro pode se dar por meio do relato escrito, pintura, dança, 

escultura, dentre outras vias de expressão. 

A dramatização espontânea, para a autora, correlaciona-se à 

imaginação ativa, uma vez que esta promove a vivência do drama interno em 

sua própria dimensão, ao passo que aquela modalidade de dramatização pode 
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dar vida, a este mesmo drama, por meio de ações físicas e corporais no 

universo exterior. 

 
[...] dramatizar espontaneamente é um instrumento que coloca 
os indivíduos diante de uma experimentação e de uma entrega 
para com o mundo das fantasias (...). É um trabalho que 
estimula a formulação criativa pela necessidade de se criar um 
personagem ou uma determinada ação de maneira 
espontânea, dando voz à imaginação e espaço para o 
surgimento de fantasias espontâneas, com as quais o sujeito 
pode interagir e fornecer novas formas. (QUILICI, 2009, p. 42). 

 

 Em tais fantasias, podem surgir conteúdos indesejáveis e reprimidos, os 

quais costumam permear a sombra. Na vida cotidiana, estes não encontram 

canais de expressão suficientes e, muitas vezes, são evitados. No entanto, por 

intermédio de um personagem criado, podem ser delimitados e nomeados, o 

que permite, ao indivíduo, distanciar-se e diferenciar-se deles para, então, 

estabelecer novos diálogos com eles. Diante de tal vivência, algumas 

possibilidades podem se manifestar: emergência de processo associativo de 

tais elementos com outros contextos em que tenham se apresentado; 

postergação, pela consciência, de seu confronto com eles; ou, ainda, 

reconhecimento e integração, a depender da disposição da consciência àquele 

momento. 

No tocante à atuação do terapeuta, junto ao paciente, a autora explicita 

que "[...] o trabalho com a sombra numa vivência de um ato, consiste num 

olhar, num abrir-se para o desconhecido por meio de uma atitude de 

acolhimento e aceitação para com estes aspectos [...]" (QUILICI, 2009, p. 43). 

 Questão ressaltada pela autora refere-se a colocar todo o corpo em 

ação na dramatização espontânea, ou seja, os gestos, falas e movimentações 

sobrepõem-se à produção intelectual e orientam-se, predominantemente, por 

faculdades intuitivas e emocionais. A corporeidade e gestualidade adquirem, 

assim, força de expressão, o que permitiria conceber a dramatização como 

propiciadora da criação de imagens carregadas de conteúdos simbólicos. 

 Assim como descrito no tocante à imaginação ativa, Quilici (2009) 

explicita ser fundamental a elaboração de tais imagens emergentes após a 

dramatização espontânea, a fim de que possam ser assimiladas à consciência. 
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[...] as vivências dramáticas podem ser iniciadoras de algum 
processo psíquico que buscava expressão, ou podem 
representar algum ciclo que se fecha com insights mais 
profundos, resultado de uma maior elaboração de algum 
conteúdo que já vinha sendo assimilado pela consciência. O 
ideal, de fato é que o caminho da elaboração simbólica 
continue se dando, de alguma forma, após a atividade de 
dramatização, para que a compreensão do que foi vivido possa 
ser aprofundada e para que ocorra uma associação com 
conteúdos pessoais de forma mais ampla. (QUILICI, 2009, p. 
52). 

 

 A autora, então, introduz o conceito de psicodrama analítico 

individuativo, de Giulio Gasca, no qual há a concepção de que os personagens 

criados e interpretados referem-se a representações simbólicas de 

personagens internos do indivíduo. Estes personagens corresponderiam, na 

dimensão inconsciente, a complexos11 permeados por impulsos 

indiferenciados, recordações reprimidas, representações caóticas e fantasias 

fragmentadas.  

 

[...] a dramatização dos personagens internos/complexos 
através da construção de sua corporeidade, gestualidade é 
importante, pois assim, o complexo pode ser personificado, (...) 
tornando-se acessível à consciência. (QUILICI, 2009, p. 53). 

 

 Complementarmente, faz-se presente a concepção de personagens 

criados e interpretados como objetos de projeções de seus criadores, o que 

inclui a expressão de conteúdos imersos na sombra. Através do psicodrama 

analítico individual, viabiliza-se a experimentação de tais aspectos e a 

possibilidade de reconhecimento e integração destes, de modo a propiciar a 

aproximação da consciência com o inconsciente.  

                                                           
11

 Acerca do conceito de complexo: seu "[...] elemento central é a imagem nuclear e a 
experiência em que o complexo está baseado é a memória congelada. Mas resulta que esse 
núcleo compõe-se de duas partes: uma imagem ou traço psíquico do trauma originador e uma 
peça inata (arquetípica) que lhe está intimamente associada. O núcleo dual do complexo 
cresce ao reunir associações à sua volta, e isso pode continuar no transcurso de uma vida 
inteira" (STEIN, 2005, p. 55). Conforme Jung, cientificamente, um complexo afetivo é "[...] uma 
imagem de determinada situação psíquica de forte carga emocional e, além disso, incompatível 
com as disposições ou atitude habitual da consciência. Esta imagem é dotada de poderosa 
coerência interior e tem sua totalidade própria e goza de um grau relativamente elevado de 
autonomia (...). Com algum esforço de vontade, pode-se, em geral, reprimir o complexo, mas é 
impossível negar sua existência e, na primeira ocasião favorável ele volta à tona com toda sua 
força original" (2011 [1971]c, p. 43-44, grifo do autor). Do exposto, depreende-se a relevância 
de contatar, reconhecer e integrar, à consciência, conteúdos provindos dos complexos. 
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Em revisão de literatura, Quilici (2009) discorre a respeito do potencial 

de trabalhos em grupo sob o enfoque da psicologia analítica, com ênfase na 

dimensão corporal e na dramatização como instrumentos, também, propulsores 

da aproximação entre consciência e inconsciente. O grupo, neste cenário, seria 

facilitador da emergência e reconhecimento de conteúdos inconscientes, uma 

vez que se imbuí de aspecto continente, o que confere senso de pertencimento 

e acolhimento.  

 Quando se cria personagens e lhes é dada vida, por meio da 

interpretação no contexto grupal, surge ainda a possibilidade de elaboração 

simbólica de conteúdos inconscientes que, então, podem aproximar-se da 

consciência. 

 Os participantes de um grupo de vivência dramática inserem-se, neste 

contexto, com sua persona habitual, no entanto, encontram espaço para 

exercer novas personas, por meio dos personagens criados. Estes facilitam a 

expressão de aspectos da personalidade não revelados, ou mesmo 

desconhecidos, pois funcionam como escudos de proteção, atrás dos quais os 

participantes podem deixar de ser eles mesmos e passarem a ser outros. 

 

A consciência, que até então se orientava no sentido da 
permanência de um funcionamento conhecido e ideal, pode se 
deparar com elementos que se revelam como novos, muitas 
vezes estranhos a ela. Esta experimentação simbólica de 
novas personas é o que pode permitir a abertura da 
consciência para novos, estranhos, desconhecidos, 
representantes da sombra, que tiveram a possibilidade de se 
aproximar da consciência. (...). Vemos então que a 
possibilidade de se explorar, desenvolver e criar diferentes 
personas, de maneira espontânea, pode ser um instrumento 
importante de aproximação dos aspectos sombrios à 
consciência. (QUILICI, 2009, p. 59-60). 

   

 A pesquisadora, então, relata ter observado e registrado por escrito atos 

dramáticos, conduzidos por ela mesma e por quatro pesquisadores assistentes. 

Em sequência imediata a cada ato, realizaram entrevistas semi-estruturadas 

com os participantes e com a diretora dos atos, as quais foram gravadas. 

Ressalta-se que, no estágio de observação, registraram-se expressões 

corporais e verbais de todos os envolvidos na dramatização. 
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 Pôde ser constatado, pela pesquisadora, que o referido recurso 

expressivo configurou-se como instrumento facilitador para a emergência de 

conteúdos de sombra, seja pela direção apresentar temas que buscavam 

explorá-los, seja pelas cenas criadas e dramatizadas fornecerem uma forma 

para as imagens inconscientes que procuravam se revelar. Ademais, 

constelou-se a possibilidade de vivência de complexos, por meio dos 

personagens criados, de forma que puderam se tornar acessíveis à 

consciência, o que também viabilizou a aproximação com aspectos de sombra. 

No decorrer das entrevistas, estas constatações foram reforçadas pela 

identificação, por parte dos participantes, de relações entre complexos e 

personagens.  

 A pesquisadora norteou os atos dramáticos ao propor temas a serem 

representados. Seguem as descrições de algumas proposições e seus 

desdobramentos, com o intuito de exemplificar algumas reflexões expostas. 

A proposta de solicitação de criação de cenas, a partir da imaginação de 

elementos temidos pelos participantes, propiciou a representação de 

personagens diversos, os quais carregavam conteúdos de sombra projetados. 

Uma das participantes, em entrevista, mencionou estar feliz por encontrar um 

espaço de manifestação e criação espontânea para lidar com conteúdos 

desconhecidos, o que segundo a interpretação de Quilici (2009), trouxe ao ego 

mais recursos para lidar com a sombra. 

 Já a proposta de sair da rotina vivida no mundo real estimulou o 

exercício de novas personas e uma possível abertura da consciência a 

aspectos desconhecidos, com os quais não costumava se relacionar 

cotidianamente. Uma das participantes afirmou ter conseguido flexibilizar sua 

persona acomodada e tímida, ao vivenciar a capacidade de se expor em 

público, a qual, de acordo com a pesquisadora, tratava-se de aspecto pouco 

desenvolvido e que se encontrava imerso na sombra. 

 
As atitudes apresentadas revelam que por se tratar de apenas 
um encontro, o confronto entre ego e sombra não é o mais 
indicado, e por este motivo ao fornecer canais de expressão 
para as imagens, a consciência provavelmente apresentará 
uma postura de acolhimento, aceitação e maturação diante dos 
conteúdos inconscientes. (...) [forneceu-se] um canal de 
expressão para a sombra num contexto protegido, contribuindo 
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para uma atitude de acolhimento por parte da consciência. 
(QUILICI, 2009, p. 181-182). 
 

 A autora relata que as consciências dos participantes mostraram-se 

atentas aos símbolos revelados e dispostas a dialogar com estes. A 

aproximação com conteúdos sombrios trouxe mecanismos projetivos, 

tentativas de elaboração, necessidade de trabalho individualizado e sensações 

de alívio. Após a vivência de algumas propostas de cenas, pôde-se perceber a 

possibilidade de fortalecimento egóico, por meio da relação com a sombra. 

 Quilici (2009) conclui que o recurso dramático favoreceu a expressão da 

sombra, bem como seu reconhecimento pela consciência, ainda que sua 

assimilação não tenha sido efetivada por completo, uma vez que não se tratava 

de um trabalho processual. 

 
Quando fornecemos um canal expressivo para a sombra em 
um contexto protegido, a consciência tem a chance de se abrir, 
dialogar e reconhecê-la. Os caminhos para esta relação podem 
continuar se dando em outras situações, (...) já que o processo 
de elaboração simbólica é contínuo e permanece após 
atividade. (...) as imagens finais apresentadas pelos 
entrevistados e pela diretora revelaram que houve a criação de 
um diálogo entre ego e sombra e uma busca em direção ao 
desenvolvimento psíquico. (QUILICI, 2009, p. 183). 

 

 Freitas (2005), em artigo, discorre acerca de grupos vivenciais, pautados 

pela construção de máscaras e personagens, sob uma perspectiva junguiana. 

A autora relata ter desenvolvido uma técnica de trabalho, constituída por três 

etapas: artesanal, na qual se constrói uma máscara e um personagem; 

dramática, em que se experimenta vivenciar e apresentar suas criações ao 

grupo; e final, na qual há elaboração verbal. 

 Campbell (2005 [1959]) discorre que, em ritos, as máscaras costumam 

conferir o status de divino àqueles que as colocam. Pode-se inferir, deste 

enunciado, que as máscaras atribuem, a seu possuidor, características das 

figuras que representam, o que não se restringe a divindades, pois é possível 

construir máscaras de quaisquer figuras que se queira. 

  

O fato literal de que a aparição seja composta por A, uma 
máscara; B, sua referência a um ser mítico; e C, um homem, é 
rejeitado pela mente e isso dá lugar a que a apresentação 
funcione independente dos valores, tanto do observador quanto 
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do ator. Em outras palavras, houve uma mudança de 
perspectiva, da lógica da esfera secular normal, onde as coisas 
são vistas como diferentes umas das outras, para a esfera 
teatral ou representativa, onde as coisas são aceitas pelo que 
são enquanto vivenciadas, e a lógica é a do "faz-de-conta", do 
"como se". (CAMPBELL, 2005 [1959], p. 31). 

 

 Ao longo de seu artigo, Freitas (2005) estabelece correlações entre 

aspectos atribuídos a Deuses gregos e observados, por meio de sua 

experiência profissional, em dinâmicas grupais. No entanto, o faz com enfoque 

teórico, de modo a não exemplificar tais reflexões, através de vivências 

conduzidas por ela. A autora, então, discorre: 

  

Alguns grupos são visitados pela Górgona: a máscara criada 
evoca algo pavoroso, a ser contado e elaborado. A experiência 
dionisíaca, por sua vez, está sempre presente, levando ao 
encontro do diferente, da transformação e a um estado de 
consciência mais aberto, que incorpore o personagem. Com o 
toque dionisíaco, a experiência da máscara deixa de ser 
bidimensional, ganha plenitude, respiração, temperatura e 
movimento, permitindo a integração de algo novo. (...) apenas 
Dioniso não basta. É necessário Ártemis, que contextualiza a 
experiência e permite as passagens, nos âmbitos grupal e 
intra-psíquico. Ela inspira consignas e favorece passagem 
extremamente difícil, de algo sombrio à consciência. Através 
das máscaras e personagens, permitimos a aspectos da 
sombra experimentarem certas personas, colocarem-se em 
comunicação e interação e serem integrados à consciência. 
(FREITAS, 2005, p. 49). 
 

 A autora conclui que, conforme sua experiência e reflexão, o jogo 

dramático possui regras definidas, mas também flexíveis; demanda seriedade e 

comprometimento, no entanto, o maior vínculo se constitui com o prazer de 

jogar e não, vencer ou perder; mobiliza e estrutura aspectos da personalidade; 

inter-relaciona fantasia e pragmaticidade; põe os participantes em comunicação 

uns com os outros; é dotado de efeito catártico; e, por meio da vivência 

corporal, embasa o vivido na experiência, a qual transcende o conhecimento 

intelectual. 

  Byington (2008), em artigo, discorre sobre o caso clínico de um paciente 

que sofria de insônia. Por meio da anamnese, realizada a partir da primeira 

entrevista, o autor pôde constatar estar diante de um indivíduo, cujo ego 

encontrava-se bem estruturado. Então propôs, na segunda sessão, a técnica 
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expressiva de centroversão no divã com leve hipnose, a fim de propiciar 

abertura emocional e relaxamento. Como desejava trabalhar a regressão 

dentro da centroversão, Byington (2008) relatou ter conduzido a imaginação de 

seu paciente para seu sintoma, por meio do sequente diálogo: 

 

[...] - "Por que você não consegue dormir?" "Porque eu preciso 
vigiar a firma", respondeu-me. Sentindo que o diálogo era 
autêntico e emocional, continuei: "Mas você já se dedica à 
firma o dia inteiro, por que é que necessita também fazê-lo à 
noite?" Respondeu-me: - "É que durante a noite é o terceiro 
turno e se algo andar errado vou me sentir muito mal." 
Acrescentei: - "Mas qual será o problema se algo andar errado 
à noite e você consertar no dia seguinte?" Ele: - "Eu não me 
perdoaria se algo ocorresse e eu decepcionasse meu pai." Eu: 
- "Você tem medo do seu pai?" Ele: -"Não. Eu o admiro muito. 
Ele me deu esse cargo e eu não posso decepcioná-lo. Seria 
terrível pra mim perder a sua admiração". (BYINGTON, 2008, 
p. 3-4). 
 

 O autor relata ter interrompido a técnica nesse momento e sentar-se 

face a face com seu paciente, em suas poltronas habituais, com o intuito de 

prosseguir a elaboração acerca da insônia. Com isto, foi possível perceber que 

o paciente admirava seu pai, mas temia perder sua confiança e ser identificado, 

pejorativamente, com sua mãe. 

 Então, segundo Byington (2008), o paciente foi para sua casa e dormiu 

vinte horas. Já na terceira sessão, o autor propôs a técnica expressiva da 

dramatização; no entanto, o paciente não representou seu pai ou sua mãe no 

role playing, mas os confrontou em cadeiras à sua frente e imaginou suas 

respostas que, por sua vez, foram transmitidas verbalmente ao terapeuta. 

Desse modo, a configuração formou-se por quatro cadeiras: uma ocupada pelo 

terapeuta; outra, pelo paciente; a terceira, foi oferecida à mãe; e a quarta, ao 

pai.  

 O autor perguntou quais os nomes de seu pai e de sua mãe e deu início 

à técnica, a partir da explicação de que os havia chamado para colaborarem 

com a terapia de seu filho e, com isso, melhorar seu quadro de insônia. Então 

perguntou ao pai o que sentia em relação a seu filho ter assumido o comando 

de determinado setor de sua fábrica. O pai respondeu estar satisfeito em dar 

esta oportunidade ao filho e estar certo de que se sairia bem. 
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 Byington (2008) discorre ter perguntado à mãe o que pensava. Sua 

resposta foi preocupar-se muito com seu marido e com seu filho, pois 

trabalhavam em demasia. O autor prossegue: 

 
Perguntei então abruptamente ao pai o que ele achava da mãe 
trabalhar somente em casa. Houve a primeira pausa, 
possivelmente devido à ativação de um complexo defensivo 
(...), e, a seguir, o pai disse que admirava muito o trabalho dela 
por tomar conta de tanta coisa o dia inteiro. (...) perguntei então 
a ela como se sentia por ser a única da família que não 
trabalhava fora. O paciente se emocionou e relatou que ela 
havia dito que tinha muita vergonha de não trabalhar fora e que 
se sentia muitas vezes uma parasita e, por isso, se deprimia. 
(BYINGTON, 2008, p. 4-5). 
 

 Nesse momento, o terapeuta recolheu as cadeiras e retornou às 

poltronas convencionais, a fim de propiciar a elaboração verbal face a face. O 

paciente lhe disse que a vivência pela qual acabara de passar havia sido muito 

emocionante. 

 O autor não relata os desdobramentos e sessões posteriores do caso 

clínico descrito; no entanto, conclui que a técnica expressiva, empregada em 

estado de consciência distinto do corriqueiro, teve por finalidade: 

 

[...] intensificar a carga energética ou catexis inconsciente dos 
símbolos para aumentar a produtividade da sua elaboração 
extraindo uma quantidade maior de significados. Para tal, 
devemos ativar a função estruturante transcendente da 
imaginação. (BYINGTON, 2008, p. 5). 

 

 Whitmont e Perera (1995) discorrem acerca da estrutura dos sonhos 

como o desenvolvimento sequencial de elementos dramáticos, expressos sob o 

enfoque do drama grego clássico. Assim percorre a apresentação, peripécia, 

crise e lysis, as quais correspondem, respectivamente, à cena ou narração do 

tema; enredo ou desenvolvimento; crise ou impasse; e desfecho, o qual pode 

se revelar como resolução ou catástrofe. 

 Os autores, no entanto, ressaltam que o drama refere-se a uma arte 

conscientemente elaborada e estruturada em diversas culturas e, embora se 

aproxime do sonho por ambos apresentarem uma dinâmica inconsciente, ao 

menos, em suas alegorias psicológicas e simbolismos, destoam pelo sonho 

ser, em si, produto de um processo inconsciente não racional. 
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 Ao se trabalhar com o material onírico, realizam-se registros e anotações 

mentais, bem como se dialoga com ele, a fim de que seja captado pela 

consciência. Neste processo, frequentemente, associa-se seu conteúdo à 

estrutura dramática.  

 

Quando a mente encontra o pré-racional, dramatiza. (...) o fato 
de tendermos a lembrar da estrutura dramática do sonho é 
uma expressão da função dramatizadora do estrato mitopoético 
de nossa psique. Isso pode sugerir que os arquétipos ou 
"estruturas profundas" da organização mental, aquelas que 
ajudam a consciência desperta a lembrar e ordenar os estados 
oníricos, têm uma afinidade com padronização dramática. 
(WHITMONT e PERERA, 1995, p. 81). 

  

 As referidas etapas do drama grego clássico podem se apresentar, nos 

sonhos, em ordem sequencial, mas também, de modo sobreposto ou 

condensado. Acredita-se ser relevante discorrer acerca da explanação de 

Whitmont e Perera (1995) sobre tais fases dramáticas. 

 A cena configura-se como uma situação problemática trazida à atenção 

do espectador, por meio de sua exposição, situada em determinado tempo e 

espaço, assim como permeada por personagens. Uma vez compreendido o 

sentido psicológico da cena, pode-se saber sobre o que narra o sonho, ou seja, 

seu tema central. 

 A peripécia expõe o início do desenvolvimento que visa à saída da 

fixação ao estado inicial, retratado na cena, representado através de 

tendências, dinâmicas e possibilidades, frequentemente, correlacionadas ao 

tema onírico. Já a crise se coloca como o ponto culminante do drama, uma vez 

que as tensões entre dinâmicas opostas ou ameaçadoras atingem seu ápice. 

 Por fim, a lysis ou a catástrofe expressam como a crise pode ser 

solucionada. A lysis indica uma possível saída, direção ou meta pautada por 

novas possibilidades a serem criadas e descobertas. Enquanto a catástrofe 

revela a impossibilidade, mediante a posição do sonhador, de uma resolução 

favorável, ou ainda, pode buscar impressionar sua consciência ao se 

manifestar como uma advertência a que necessita, urgentemente, atentar-se. 

Os autores mencionam que, menos frequentemente, a catástrofe também pode 

revelar um comunicado, ao sonhador, acerca de uma situação inalterável. 
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   Whitmont e Perera (1995), a respeito do trabalho com o drama onírico, 

escrevem que nos casos em que o impulso e o motivo da trama emergente não 

puderem ser estabelecidos, por meio de associações e produções intelectuais, 

o texto dramático pode ser complementado pela técnica de imaginação ativa ou 

dirigida. Em ambas, o sonhador é incentivado a completar o desenrolar do 

sonho, através de fantasias ou invenções. Os autores embasam esta 

concepção ao afirmarem que a fabulação se baseia na atividade inconsciente 

e, portanto, independe das intenções conscientes do narrador. Assim, pode ser 

colocada a serviço de completar a estória onírica e estabelecer sua intenção 

dramática. 

 Outra técnica de trabalho com conteúdos oníricos, expressa por 

Whitmont e Perera (1995), consiste em solicitar ao indivíduo que encene seu 

sonho, por meio da representação, inclusive via gestos, expressões faciais e 

vocalizações, de um ou mais papéis correspondentes a personagens ou a 

objetos. No contexto de grupo terapêutico, estes podem ser atribuídos a 

diversos participantes, assim como o sonhador pode direcionar quais papéis 

serão interpretados por quais membros, participar da dramatização e/ou atuar 

como diretor da cena. Acerca da condução desta técnica, os autores 

expressam: 

 

Geralmente, é preferível primeiro fazer isso não-verbalmente, 
como uma pantomina, para evitar intelectualização e 
interpretações racionais e explicações prematuras e, para 
deixar que o inconsciente se expresse o mais plenamente 
possível, mediante movimentos musculares, ritmo, gesto, 
expressão facial. Costuma ser proveitoso a técnica da Gestalt 
de falar na primeira pessoa, mesmo que o sonhador esteja 
representando ou dramatizando uma figura não-humana, ou se 
várias figuras ou objetos do sonho travarem diálogos internos 
entre elas para expor suas diferentes posições e até mesmo 
descobrir possibilidades de síntese. (WHITMONT e PERERA, 
1995, p. 59). 

 

 As reações, sensações, ritmos, bem como expressões verbais, gestuais 

e faciais podem embasar temas para reflexão posterior, via associações e 

explicações intelectuais. 

 Concernente ao trabalho de conteúdos oníricos, por intermédio de 

técnicas de dramatização, ou ainda, da reflexão acerca deles a partir da 
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estrutura dramática intrínseca aos sonhos, Whitmont e Perera (1995) 

discorrem: 

 

O motivo do teatro é uma representação arquetípica da 
atividade mitopoética da psique que equipara a existência e 
desempenho dramático. O desenvolvimento dramático da 
energia é um processo inerente na atividade vital. Não é de 
surpreender, portanto, que os sonhos muitas vezes sejam 
estruturados como dramas, com um tema encenado numa 
cena particular (...); e o sonho seguinte dá sequência ao 
processo, num novo palco. É crucial, para arte do trabalho com 
sonho, portanto a capacidade de apreender o sentido do sonho 
como uma apresentação dramática, compreendê-lo em termos 
de sua estrutura dramática. (WHITMONT e PERERA, 1995, p. 
79). 

 

 O valor atribuído à dramatização, conduzida em contexto psicoterápico, 

como propiciadora de emergência, apreensão e integração de conteúdos 

inconscientes, já podia ser encontrado em Jung (2011 [1976]b).  

 

Uma vez que os arquétipos são relativamente autônomos como 
todos os conteúdos numinosos, não se pode integrá-los 
simplesmente por meios racionais, mas requerem um processo 
dialético, isto é, um confronto propriamente dito que muitas 
vezes é realizado pelo paciente em forma de diálogo. Assim ele 
concretiza, sem o saber, a definição alquímica da meditação, 
como colloquium cum suo angelo bono, como diálogo interior 
com seu anjo bom. Este processo tem um decurso dramático, 
com muitas peripécias. Ele é expresso ou acompanhado por 
símbolos oníricos, relacionados com as représentations 
colectives, as quais sempre retrataram os processos anímicos 
da transformação sob a forma de temas mitológicos. (JUNG, 
2001 [1976]b, p. 50, grifo do autor). 

 

 Ao analisar os trabalhos apresentados, podem-se constatar benefícios 

atingidos através da utilização da dramatização na situação analítica, uma vez 

que propicia libertação do inconsciente, o que potencializa mudança 

psicológica, por meio da liberação de forças tenebrosas e latentes; captura da 

vida interior ou libertação do inconsciente reprimido; alcance do subconsciente 

por meio do consciente; preenchimento da vida interior do personagem por 

meio do uso das emoções, a partir do trabalho com a memória daquele que o 

representa; provocação de emoções novas, não passíveis de controle ou 

planejamento; remoção de máscaras sociais e consequente revelação dos 
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impulsos mais secretos; viabilização da análise de si mesmo; via para sonhar e 

trabalhar situações endo-psíquicas. 

 A dramatização permite vivência do processo de expressão percorrido 

pelo ator, o que leva não apenas à representação de papéis, mas à evocação e 

manifestação de conteúdos do universo interno; à constituição de um método 

relevante nos casos em que pacientes não conseguem, a princípio, 

expressarem-se verbalmente, em um modelo convencional de conversação; ao 

despertar de sensações e sentimentos aflorados no mundo interior, o que 

possibilita a conscientização de aspectos de papéis sociais adotados e de 

personagens habitantes daquele mundo; ao contato com personagens internos, 

o que viabiliza a convivência com eles de forma mais harmônica; à 

descristalização de máscaras, as quais impedem a percepção de novas 

possibilidades de atuação na vida; à revivência de cenas do passado e de 

conflitos, os quais se tornam passíveis de ressignificações simbólicas; à 

intensificação da carga energética ou catexis inconsciente dos símbolos para 

aumentar a produtividade da sua elaboração, de forma a extrair quantidade 

maior de significados, mediante a ativação da função estruturante 

transcendente da imaginação. 

 De acordo com as pesquisas sobre as quais se discorreu, a 

dramatização viabiliza, ainda, expressão e experimentação de aspectos da 

sombra, o que os coloca em comunicação e interação com a consciência que, 

por sua vez, pode vir a reconhecê-los e integrá-los; fortalecimento egóico, por 

meio da relação com a sombra; criação de personagens, com aspectos 

sombrios e de personagens, com elementos opostos a estes conteúdos, o que 

permitiria vivenciar o contraponto entre ambos, relacioná-los e confrontá-los, de 

modo que as características positivas de um levem a uma relação mais 

construtiva com os aspectos, concebidos como negativos, do outro. 

 A dramatização pode, também, ser conjugada com outras técnicas, 

como exemplificado por meio do trabalho de conteúdos oníricos por intermédio 

de técnicas de dramatização, ou ainda, da reflexão acerca deles, a partir da 

estrutura dramática intrínseca aos sonhos; bem como da união com a técnica 

sandplay, de modo a possibilitar a passagem do imaginário ao simbólico e o 

efeito catártico integrador, por meio da objetivação do subjetivo. 
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 Ressalta-se que diversos autores apresentados explicitam ser 

fundamental reflexão e elaboração de conteúdos emergentes, após a 

dramatização espontânea, a fim de potencializar sua assimilação pela 

consciência.  

 A dramatização a que se faz referência, conforme exposto, não diz 

respeito àquela da encenação teatral, mas sim, à permeada pela 

espontaneidade e improvisação, para a qual se faz preponderante o uso da 

imaginação, criatividade e fantasia. Logo, trata-se daquela presente na 

interpretação de personagens e construção de enredos, em Role Playing 

Games. 
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2.3. Criatividade, imaginação e fantasia: fluxos psíquicos de energia 

 

 Kast (1997) define a imaginação como uma atividade provinda do poder 

de representação humano, aquele que possibilita criar fantasias e devaneios. 

Imaginar significa ser capaz de criar uma imagem, mais ou menos clara, de 

algo que deixou de existir, nem chegou à existência ou, ainda, nunca venha a 

haver de fato. 

 A autora discorre que o espaço da imaginação é aquele em que se torna 

possível ultrapassar limites, relativizar espaço e tempo, bem como vivenciar 

possibilidades que se imagina estarem perdidas ou inserirem-se no campo do 

porvir. No universo da imaginação, portanto, o que é concebido como 

irrealizável e fruto de puras fantasias passa à esfera do possível; situações 

pelas quais se passou podem ser revividas; viabiliza-se o colocar-se no lugar 

do outro, de modo a compreender seus sentimentos e pensamentos; podem-se 

imaginar conjunturas em diversas circunstâncias para, então, fantasiar como 

transformá-las. 

 

Em imaginações, a psique é representada por seus desejos, 
medos, ansiedades e possibilidades criativas (...). Além disso, 
a realidade vivida torna-se um símbolo na imaginação, uma 
espécie de campo intermediário entre a realidade concreta 
vivida e a ligação com nosso substrato psíquico. A imaginação 
está diretamente ligada ao mundo exterior, concreto e 
vivenciável, reproduz este mundo, modifica nosso viver e 
transforma, por essa via, esse mesmo mundo (...). Mesmo 
estando a imaginação intimamente relacionada com nosso 
"mundo interior", ela não perde nunca, enquanto produtiva, o 
contato com o mundo exterior. Mas também não se mantém 
presa ao mundo externo; ao contrário, transcende-o sempre. 
(KAST, 1997, p. 13). 

 

 Jung (2011 [1971]k) define a fantasia como a realidade criada pela 

psique diariamente, a qual conecta as funções psíquicas por ser permeada por 

pensamento, sentimento, intuição e sensação. Refere-se a uma atividade 

criativa, "[...] donde provém as respostas a todas as questões passíveis de 

resposta; é a mãe de todas as possibilidades onde o mundo interior e exterior 

formam uma unidade viva, como todos os opostos psicológicos" (JUNG, 2011 

[1971]k, p. 66). A fantasia, portanto, cria pontes entre "[...] as exigências 
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irreconciliáveis do sujeito e objeto, da introversão e extroversão" (JUNG, 2011 

[1971]k, p. 66). 

 A imaginação é, ainda, conceituada por Jung (2011 [1971]k) como uma 

atividade criadora, bem como se refere à expressão direta da psique e da 

energia psíquica, as quais emergem, à consciência, por meio de imagens ou 

conteúdos.  

 

A fantasia nada mais é do que determinada quantidade de 
libido que não pode manifestar-se à consciência a não ser na 
forma de imagem (...). O fantasiar enquanto atividade 
imaginativa é idêntico ao fluir do processo psíquico de energia. 
(JUNG, 2011 [1971]k, p. 451). 

 

 O autor afirma que todas as boas idéias e obras criadoras originaram-se 

de fantasias, as quais possuem princípios dinâmicos e lúdicos, frequentemente, 

associados a características infantis. Por esta razão, a imaginação tende a ser 

pouco valorizada, uma vez que parece não encontrar consonância com o 

trabalho denominado formal e adulto. 

  

Mas sem esse brincar com a fantasia, jamais teve origem uma 
obra criativa. Devemos muitíssimo ao brinquedo com fantasia. 
É, portanto, visão estreita, considerar a fantasia com 
menosprezo, devido a seu caráter aventureiro e inaceitável. 
Não devemos esquecer que pode estar precisamente na 
imaginação de uma pessoa o mais importante dela. Digo 
expressamente pode estar, porque, por outro lado, as fantasias 
são inúteis, não podendo ser usadas como material bruto. Para 
aumentar o valor que nelas reside é preciso desenvolvê-las. 
(JUNG, 2011 [1971]k, p. 77, grifo do autor). 

 

 O pensador reflete sobre a causalidade e finalidade da fantasia. Como 

causal, surge como um sintoma de um estado fisiológico ou pessoal, resultado 

de acontecimentos anteriores. Ao passo que, como finalista, concerne a um 

símbolo que busca, com o auxílio de materiais disponíveis, caracterizar ou 

apreender determinada linha de desenvolvimento psíquico futuro.  

 Sob a ótica de Jung (2011 [1971]k), a fantasia refere-se à principal 

atividade artística do espírito, o que confere, a seu autor, os aspectos de 

apresentador e criador, mas também, de educador, pois suas obras costumam 

possuir valor simbólico que prefiguram as linhas de desenvolvimento futuro. 
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A maior ou menor validade social dos símbolos depende da 
maior ou menor capacidade vital da individualidade criadora. 
Quanto mais anormal, isto é, menos capaz de vida for a 
individualidade, menor será a validade social dos símbolos por 
ela produzidos, ainda que sejam de importância absoluta para 
aquela individualidade. (JUNG, 2011 [1971]k, p. 450). 

 

 Para Jung (2011 [1975]), portanto, a psique identifica-se, apenas 

parcialmente, ao consciente; projeta-se e apresenta-se, também, por meio da 

capacidade de imaginar conteúdos inapreensíveis pelo corpo e, portanto, não 

passíveis de serem trazidos para a realidade. 

 Kast (1997) expõe um contraponto relacionado à vivência imaginativa. 

Esta promove transformações e manifestações criativas, mas também, gera 

medo e ansiedade, causados pelo temor de que se tome distância da realidade 

e exile-se do mundo cotidiano. Em contrapartida, esta é sua função, pois o 

universo da imaginação permeia-se por possibilidades, distintas das presentes 

na rotina trivial, as quais passam a se abrir. "Ela [a vivência imaginativa] 

expressa a ansiedade humana "por algo muito diferente" - pelo divino -, e 

também nossas chances de experimentar esse "algo muito diferente", dando-

lhe forma por meio do diálogo" (KAST, 1997, p. 17). 

 Após discorrer acerca do conceito de imaginação, Kast (1997) reflete 

sobre seu uso em psicoterapia. Sob sua ótica, ao trabalhar habilidades 

imaginativas neste contexto, viabiliza-se sua utilização para conferir novos e 

criativos sentidos à imagem que se tem de si, bem como se torna possível a 

conscientização de que as imagens criadas em relação ao mundo exterior e ao 

interior podem ser concebidas como meros obstáculos, dos quais se é vítima 

ou como reforço promotor de resiliência, a fim de se tornarem instrumentos de 

enfrentamento em situações pesarosas e imbuídas de conflitos. 

 A autora afirma que todas as imagens que um indivíduo é capaz de 

descrever, pintar ou produzir dizem algo a seu respeito e sobre como se 

encontra em dado instante, uma vez que teria apenas determinadas imagens à 

disposição, em cada situação vivida. Desse modo, referem-se à condição do 

indivíduo no momento em que emergem, mas deve-se ter em mente que, por 

esta mesma razão, são partes constituintes de um processo em constante 

curso. 



69 
 

 Diagnósticos, baseados na produção imagética, podem revelar em que 

ponto do desenvolvimento o paciente encontra-se, contra quais problemas 

deve lutar, quais suas possibilidades e potencialidades, bem como quais 

aspectos lhe causam ansiedade. Algumas imagens deixarão de emergir e 

darão lugar a outras, ao passo que haverá aquelas recorrentes, não vinculadas 

a apenas um momento de vida específico. 

  

Nossas imagens refletem sempre nossa compreensão 
momentânea do mundo e de nós mesmos, a compreensão de 
nossas possibilidades atuais de relacionamento. Esse 
entender-se a si próprio já denota um caráter terapêutico. 
(KAST, 1997, p. 29). 

 

 O trabalho com imagens aumenta as perspectivas de experiência e ação 

de analisandos, pois se diluem representações fixas, ao dar espaço a diversas 

possibilidades de vivência e, como desdobramento, de atuação. Este 

movimento é provocado por meio da concentração em dada imagem, da qual 

outras emergem e se modificam umas às outras, seja espontaneamente ou 

mediante a intervenção do terapeuta. 

 Kast (1997) escreve que os desdobramentos, decorrentes do trabalho 

com imagens, se dão por se sentir emoções, no transcorrer de processos 

imaginativos. Quando isto ocorre, é chegado o momento em que surgem as 

energias para a ação. Ademais, torna-se possível distanciar-se de 

representações negativas de si mesmo, o que viabiliza o contato com estas, 

uma vez que imagens propulsoras de ansiedade podem expor aspectos 

essenciais da personalidade, até então, não integrados. 

  

Trazer essas imagens para mais perto do ego é tarefa do 
trabalho terapêutico com a habilidade imaginativa. Quanto mais 
intensivamente nos aprofundarmos em nossas imagens, mais 
significativas elas se tornarão para nós e mais cedo poderemos 
vivenciar experiências comparáveis até mesmo às vivenciadas 
pelos místicos. (KAST, 1997, p. 30). 

 

 A concentração em tais imagens possibilita apreender o fluxo imagético 

interior e suas transformações. Esta vivência é facilitada ao se abandonar a 

crítica proveniente de preceitos morais ou, quando considerados constituintes 

de si, aprende-se a conviver com eles, sem permitir que interfiram na 
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observação do mencionado fluxo. Este deve, ainda, ser registrado em função 

de sua fugacidade e, portanto, da facilidade com que escapa à consciência. 

Assim, passa a assumir uma forma, fruto da tentativa de sua apreensão por 

meio de palavras, desenhos, pinturas, esculturas, dentre outros meios de 

expressão. 

 Jung (2011 [1971]k) afirma que a energia psíquica pode estar sujeita a 

uma direção voluntária, logo, fantasias podem ser produzidas conscientemente. 

Neste caso, não devem sua existência somente a processos inconscientes, de 

modo geral, pautados por intensidade e contradições, mas também, à atitude 

consciente "[...] de assumir os indícios ou fragmentos de relações inconscientes 

e relativamente pouco acentuados e, por meio de associações de elementos 

paralelos, apresentá-los numa forma visual plena" (JUNG, 2011 [1971]k, p. 

446). A fantasia ativa e voluntária, portanto, não se refere a um estado 

dissociativo, mas a uma participação positiva da consciência. 

 A produção imagética deve ser concebida de modo objetivo, ou seja, ser 

percebida tal como se manifesta, preferencialmente desprovida de distorções 

impostas pela consciência, bem como ser aceita como criadora de fantasias, 

representativas do outro que há em si mesmo. Em contrapartida, seu registro 

posterior é preponderante ao permitir contato e estabelecimento de diálogos 

com ela, a fim de tornar possível seu reconhecimento, apreensão e, até 

mesmo, integração. 

 Jung (2011 [1971]d) disserta sobre a fantasia criativa como aquela que 

sempre produziu mudanças e renovações radicais, ao possibilitar que 

conteúdos psíquicos da dimensão inconsciente penetrem na consciência. 

"Trata-se de inspirações; algo que não pode ser comparado ao cauteloso 

processo do pensamento consciente. Visto por esse ângulo, o inconsciente 

pode ser considerado como um fator criativo, (...) como um audacioso inovador" 

(JUNG, 2011 [1971]d, p. 46). 

 O autor discorre que, a partir da conscientização gradual do processo 

inconsciente, há a emergência espontânea de sequências de imagens, 

geralmente, representadas por meio de impressões visuais no campo da 

fantasia. Este curso encontra proximidade com os desenrolares produzidos em 

sonhos, pois, "[...] muitas vezes, quando examinamos em séries extensas, 
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podemos identificar, com surpreendente clareza, a continuidade do fluxo 

inconsciente de imagens" (JUNG, 2011 [1971]d, p. 22). 

 Os sonhos, as fantasias em vigília e algumas ações são imbuídos, para 

Jung (2011 [1971]d), de expressões simbólicas de tendências inconscientes, 

anteriores ao processo de suas conscientizações. O inconsciente parece 

buscar, "[...] por meio de alusões (...) e de analogias, penetrar na consciência, 

ou como se ele empreendesse exercícios lúdicos, mais ou menos preliminares, 

a fim de conseguir ganhar a consciência para a sua causa" (JUNG, 2011 

[1971]g, p. 277). Ao refletir acerca deste movimento, representado por meio do 

processo alquímico, Jung (2011 [1971]f) expressa: 

  

Trata-se aqui certamente daquele efeito indireto de conteúdos 
constelados e inconscientes, que é bem conhecido por parte 
dos médicos e equivale a uma atração, assimilação ou 
mudança de direção exercida sobre a consciência. Observa-se 
este processo (...) igualmente nos sonhos, nas fantasias e nos 
processos criativos, nos quais os conteúdos inconscientes 
forçam a orientação da atenção. (JUNG, 2011 [1971]f, p. 207). 

  

 O pensador continua a elaboração de tal correspondência com o 

processo alquímico, ao dissertar acerca da importância da apreensão, pela 

consciência, de conteúdos emergentes em sonhos, fantasias e criações, bem 

como do trabalho terapêutico voltado à sua integração:  

 

Em termos psicológicos corresponde o primeiro à elucidação 
dos conteúdos inconscientes (opus Lunae), que é a primeira 
parte do trabalho analítico, e a segunda à integração desses 
conteúdos na vida real do indivíduo (opus ad rubeum!). (JUNG, 
2011 [1971]f, p. 209-210, grifo do autor). 

 

 Conforme Jung (2011 [1976]b), o processo imaginativo, muitas vezes, 

requer compreensão com auxílio do psicoterapeuta, a fim de ser assimilado e 

integrado à consciência. Do contrário, os respectivos conteúdos inconscientes 

necessitariam atingir uma intensidade extraordinária para não se perderem, 

novamente, na dimensão inconsciente. 

 Kast (1997) discorre ser necessária a presença de dois elementos ao 

trabalhar com imagens interiores: 
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[...] por um lado, é preciso estar psiquicamente preparado para 
o deixar-acontecer, para o deixar-fluir das imagens; por outro, é 
preciso que as imagens sejam percebidas e registradas de 
algum modo - ou formuladas no mesmo instante, ou 
recontadas mais tarde. Não é apenas uma questão de 
entregar-se passivamente ao nosso mundo das imagens, 
deixando-nos levar por elas. É, também, uma questão de 
compreender esse mundo, de dar a ele uma estrutura. (KAST, 
1997, p. 33). 

 

 Sob a ótica da autora, todo trabalho terapêutico que vise à autenticidade 

e autonomia, a aproximação com o inconsciente, o relacionamento com 

aqueles ao redor no mundo concreto, e o aprendizado sobre como lidar 

consigo e com os demais de modo empático e criativo deveria incluir técnicas 

de trabalho com a imaginação. Justifica este enunciado por conceber a 

imaginação como uma habilidade humana fundamental para o processamento 

de informações, assim como uma possibilidade de orientação e de sentir e 

trabalhar com emoções. 

 Kast (1997), no entanto, afirma que estas técnicas são contra-indicadas 

em casos de psicose crônica ou aguda, assim como de manifestação de 

sintomas obsessivos acentuados. Mesmo diante da ausência de quadros 

patológicos, a autora relata sempre ser possível fugir para o universo da 

fantasia, assim como para o da racionalidade, porém o possível temor da não 

diferenciação entre imaginário e real, decorrente da entrada em contato e 

vivência do primeiro, não se confirmou em sua experiência profissional.     

"Aliás, observa-se (...) o contrário: as pessoas tornam-se, pela concentração 

em aspectos imaginativos, muito mais conscientes ao aplicarem suas 

representações como complemento da percepção que têm do mundo" (KAST, 

1997, p. 39). 

 Jung (2011 [1976]b) afirma que vivências imbuídas de uso da fantasia e 

imaginação não são isentas de perigo por se tratarem, por exemplo, da matriz 

da psicose. Logo, devem ser evitadas interpretações obstinadas e violentas, 

bem como desenvolvimentos impelidos ao paciente, ou seja, não surgidos 

espontaneamente.   

 Em contrapartida, o autor explicita que imagens e fantasias arquetípicas, 

comumente emergentes, não são patológicas em si. Seu fator mórbido se 

revela através da reação do paciente, inclusa sua compreensão acerca dos 
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temas arquetípicos. Um possível desdobramento refere-se à identificação com 

o arquétipo, o que pode gerar inflação ou possessão pelos conteúdos 

aflorados. Ainda que se dê de modo inócuo, tal reação indica certa fragilidade 

da consciência, o que se configura como um foco de atenção e cuidado. 

 

A identificação não é "feita" por nós, não "nos identificamos", 
mas sofremos inconscientemente o tornar-nos idênticos a um 
arquétipo, isto é, somos por ele possuídos. Em casos graves é 
mais importante fortificar previamente o eu do que 
compreender e assimilar os produtos do inconsciente. A 
decisão depende do diagnóstico e da sutileza do terapeuta. 
(JUNG, 2011 [1976]b, p. 356). 

 

 A fim de exercitar habilidades imaginativas, demonstrar a existência de 

imagens interiores e facilitar sua percepção, Kast (1997) sugere utilizar, 

inicialmente, a técnica de imaginação dirigida, ou seja, estimulada pelo 

terapeuta. Esta técnica permite, ao paciente, que suas imagens não tenham 

que emergir e modificarem-se espontaneamente, pois o terapeuta sugere tais 

mudanças ao longo da vivência. A despeito disto, os imaginantes são 

comunicados de que não necessitam seguir obrigatoriamente as instruções 

externas e suas imagens podem, portanto, transformarem-se por si sós. 

 O ponto de partida para tais imaginações podem ser motivos oníricos. 

Não obstante, em trabalhos com grupos terapêuticos ou em situações em que 

não há uma imagem provinda de um sonho, podem-se utilizar símbolos que 

sejam claros, mas, concomitantemente, imbuídos de pluralidade semântica. 

 Acredita-se ser relevante explanar que, para Kast (1997), o trabalho 

psicoterapêutico com conteúdos imagéticos:  

 

[...] remonta ao desenvolvimento com imagens oníricas (...). Ao 
lidar com as imagens oníricas ou com qualquer outra imagem, 
percebemos que elas tanto testemunham sobre nós, como 
podem provocar transformações em nosso modo de viver o 
mundo e no modo de viver nós mesmos. Nessas imagens 
oníricas podemos reconhecer aspectos terapêuticos e 
diagnósticos inerentes a todas as imagens. (KAST, 1997, p. 
28). 

 

 Ao trabalhar terapeuticamente com imaginações, podem-se utilizar 

imagens oníricas ou produtos da contratransferência.  No entanto, Kast (1997) 
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afirma que, no início do trabalho com o uso da imaginação, pode ser útil o uso 

de uma imagem simbólica, a qual possua um sentido coletivo; método 

fundamental ao que concerne a grupos terapêuticos. 

 Como exemplo, explana um caso em que utilizou o símbolo da árvore, o 

qual, segundo sua experiência, permite a emergência de imaginações 

cunhadas por camadas profundas da psique. 

 
Há muito tempo a árvore também é um símbolo para o 
processo de crescimento da humanidade como um todo: a 
árvore do mundo, ou, segundo o mito nórdico, "Yggdrasil", o 
enorme freixo que representa a origem e o centro de toda a 
humanidade. Assim, esse motivo dá margem a imaginações 
que vão muito além de uma imagem pessoal. (KAST, 1997, p. 
47). 

 

 Imagens, emergentes em cada indivíduo, sempre concernem ao campo 

da consciência ou são carregadas de elementos inconscientes de âmbito 

pessoal, mas também, podem ser nutridas por conteúdos nunca iluminados 

pela consciência. Há vastidão de motivos imagéticos, principalmente os de 

densidade simbólica significativa, permeados por aspectos arquetípicos, os 

quais podem, por essa via, entrar em contato com a consciência através de 

temas universais. 

 Jung (2011 [1971]c) discorre sobre a emergência de imagens fantásticas 

da profundeza da psique como viabilizadora do conhecimento de processos 

que se desenrolam no inconsciente, inclusos os conteúdos do inconsciente 

coletivo, os quais são o resultado do funcionamento psíquico da 

ancestralidade, uma imagem natural do mundo, uma condensação da 

experiência humana. Comumente, tais imagens são míticas e simbólicas, bem 

como expressam a harmonia entre o sujeito que experimenta e o objeto 

experimentado. Porém o pensador alerta sobre o equívoco referente à crença 

de que tais representações seriam revelações, uma vez que concernem 

apenas ao material bruto, o qual necessita ser traduzido à linguagem presente 

para que lhe seja atribuído sentido que, por sua vez, poderá promover 

transformações na consciência. 

 Pode-se traçar paralelo entre o exposto no tocante à imaginação e a 

criação do poeta. Conforme Jung (2011 [1971]h) dissertou, o mundo pessoal 
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do poeta influencia sob muitos aspectos a escolha e a forma da temática de 

sua obra.  

 

Todo ser criador é uma dualidade ou uma síntese de 
qualidades paradoxais. Por um lado, ele é uma personalidade 
humana, e por outro, um processo criador, impessoal. 
Enquanto homem, pode ser saudável ou doentio; sua 
psicologia pode e deve ser explicada de um modo pessoal. 
Mas enquanto artista, ele não poderá ser compreendido a não 
ser a partir de seu ato criador. (JUNG, 2011 [1971]h, p. 103, 
grifo do autor). 

 

 Kast (1997) afirma que a emergência de imagens interiores pode ser 

estimulada pela leitura de contos de fadas, por apresentarem linguagem 

simbólica de grande expressão. "Há contos de fadas que são muito ricos em 

imagens e, por isso, muito eficientes como propulsores do movimento de 

nossas fantasias" (KAST, 1997, p. 56). 

 O treino de habilidades imaginativas, por exemplo, pode ocorrer por 

meio do contato com tais contos e, a partir deste, da criação de representações 

imaginativas vívidas. A vantagem intrínseca a esta experiência é o 

conhecimento da estória como um todo e, portanto, de seu final feliz, o que 

permite a superação, com maior facilidade, de imagens desagradáveis, pois 

são sabidamente passageiras. 

  

Ao introduzir os imaginantes, por meio das imagens dos contos 
de fadas, no mundo das imagens em movimento, conseguimos 
que as pessoas sintam-se encorajadas a criar imagens 
fantásticas, imagens simbolicamente carregadas, que se 
distanciam um pouco mais da vida concreta. Isso também 
permite que mudanças fantásticas sejam vivenciadas (...), e 
são a essas (...) que correspondem as soluções criativas na 
vida real. A estrutura do conto de fadas (...) consegue fazer 
com que o imaginante não se sinta amedrontado. É possível 
tolerar os problemas, pois sabemos que existe uma solução 
para eles. (KAST, 1997, p. 55). 

 

 Ainda ao que concerne à utilização de contos de fadas, é possível 

realizar a imaginação dirigida ou a espontânea, a partir de imagens que 

afetaram seu leitor ou ouvinte. De acordo com a autora, esta reação acerca de 

uma imagem significa que é, também, um tema de sua vida e, ao trabalhá-la, 

pode contatar partes de sua psique para, então, desenvolvê-las. 
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 As manifestações arquetípicas, as quais permeiam contos de fadas, 

podem ser enriquecidas, por meio das fantasias do paciente, com material 

pessoal. Assim, temas universais passam a adquirir, concomitantemente, um 

matiz individual. 

 O inverso também é passível de ocorrer, ou seja, imagens particulares 

podem ser relacionadas a expressões arquetípicas, de modo a potencializar o 

processamento simbólico em movimento. Abre-se, então, uma nova via para a 

manifestação de possibilidades de atuação, anteriormente, não cogitadas. 

 

Os contos de fadas também estimulam a coragem para a 
criação de soluções fantásticas. Além disso, podemos aprender 
muito com os heróis e heroínas dos contos: resolvemos 
exemplarmente, como os heróis, certos problemas contidos no 
processo simbólico. (KAST, 1997, p. 60). 

 

 Os processos simbólicos promovidos pelo contato com mitos e contos 

de fadas, segundo a autora, referem-se ao contexto atual do imaginante, mas 

também, remetem a uma transcendência do plano individual ao coletivo. "Os 

mitos, os contos de fadas e os símbolos habitam um espaço intermediário, um 

espaço que foi sempre da fantasia, da criatividade em geral, da arte" (KAST, 

1997, p. 60). Jung (2011 [1976]b) discorre sobre a expressão de arquétipos em 

mitos e contos de fadas, os quais emergem sob a forma de representações 

cunhadas no profundo substrato psíquico e são transmitidas através de longos 

períodos de tempo. 

  

Imagens oníricas, e em geral qualquer imagem da fantasia, são 
símbolos, isto é, as formulações melhores possíveis de fatos 
ainda desconhecidos, ou respectivamente inconscientes, que 
se comportam de maneira compensatória para com o conteúdo 
da consciência, ou respectivamente para com a atitude 
consciente. (JUNG, 2011 [1971]g, p. 366, grifo do autor). 

  

 Kast (1997) discorre sobre os complexos afetivos como desenvolvedores 

de fantasias, tanto por meios de sonhos quanto em estado de vigília, sob o 

limiar da consciência. Desse modo, conteúdos carregados emocionalmente são 

preciosos propulsores de imaginações, como fantasias, sequência de imagens 

e simbolismos. 
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 Uma vez que os complexos são, sob a perspectiva de Kast (1997), 

centros de energia, construídos em torno de um núcleo semântico, com 

poderosa carga emocional, provavelmente, originário de um choque doloroso 

entre o indivíduo e determinada vivência, toda conjuntura similar tende a ser 

interpretada sob a influência do complexo condizente, o que pode, inclusive, 

fortalecê-lo. Como centros de energia, produzem certa atividade, expressa por 

emoções, a qual permeia parte considerável da vida psíquica do indivíduo. 

 Os complexos carregam obstruções ao processo de desenvolvimento 

pessoal, mas também, sementes que geram novas possibilidades. Estas 

surgem quando se é capaz de reconhecer os próprios complexos e permitir que 

suas fantasias escoem. Portanto, suas representações simbólicas emergentes 

por meio de, por exemplo, trabalhos imagéticos configuram-se como a 

expressão dos complexos, bem como de seus possíveis pontos de 

processamento. 

 Assim, as imagens representativas de complexos imbuem-se de temas 

de inibição e de desenvolvimento, os quais, muitas vezes, não se configuravam 

como passíveis de reconhecimento e transformação.  

 

Nas imagens interiores, a energia psíquica transforma-se, 
torna-se vivenciável sob a forma de novas representações, se, 
contudo, um complexo for muito intenso, o tema de inibição 
terá uma expressão dramática, enquanto o de desenvolvimento 
se expressará como uma grande fantasia que não reserva, a 
princípio, nenhum traço de desenvolvimento moderado. Isso 
acontece principalmente nos casos em que um complexo, 
altamente carregado de energia, drena energia do complexo-
de-ego, criando dificuldades para o próprio ego. Essas 
dificuldades tornam-se mais suportáveis, ou podem até mesmo 
acabar se anulando, por meio da fantasia de ser alguém 
importante ou de ser capaz de fazer coisas importantes. 
(KAST, 1997, p. 73). 

 

 Jung (2011 [1971]k) disserta sobre a interpretação de sonhos ou 

fantasias, no plano do sujeito, como permeados por figuras e situações 

representativas de pessoas ou relações referentes a fatores subjetivos, 

pertencentes totalmente à psique do indivíduo. Então alerta para a relevância 

de que, no trabalho analítico, não se identifique a imagem com o objeto em si, 

mas a conceba como imagem da relação subjetiva com o objeto. 
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 A interpretação no plano do sujeito, para o autor, permite ampla 

interpretação psicológica não só de sonhos, mas também, de obras literárias e 

fantasias em que os personagens representam complexos funcionais, 

relativamente autônomos, da psique do sonhador, autor ou imaginante.  

 Ao desenvolver correlações entre imaginações e sonhos, Kast (1997) 

explicita que ambos podem se guiar pelos mesmos meios de interpretação, 

além de surtirem efeito, a despeito de elaborações intelectuais, contanto que 

sejam experenciados e percebidos com extrema vivacidade. 

 No tocante ao processo interpretativo, reúne-se idéias do sonhador ou 

imaginante a partir de cada uma das imagens, de modo a relacioná-las entre si 

e com contextos da vida do indivíduo. Ademais, pode-se recorrer a sentidos 

coletivos, expressos em mitos, contos de fadas, artes, História da religião, 

dentre outros, de forma a conferir, às imagens, um âmbito que ultrapassa a 

experiência pessoal. 

 

Uma interpretação torna-se particularmente satisfatória quando 
tematiza, no âmbito de uma relação analítica, uma experiência 
atualmente experimentável - e que possa ser, ao mesmo 
tempo, retratada sob a forma de símbolos; ou ainda, quando se 
pode reconhecer, entre a experiência atual e a imagem criada, 
uma conexão baseada na história particular da vida do 
imaginante, mas, ao mesmo tempo, inserida no contexto de 
toda a humanidade. É justamente a inserção do símbolo no 
grande contexto da vida humana que abre novas perspectivas 
de experiência e de compreensão (KAST, 1997, p. 92). 

 

 Jung (2011 [1971]c) afirma ser de grande valia permitir, à fantasia, 

trabalhar livremente a partir de uma imagem onírica ou de uma associação do 

paciente, as quais se configurariam como propulsoras da elaboração ou 

desenvolvimento dos conteúdos emergentes. Este desenrolar pode ser 

realizado, conforme o gosto ou habilidades do indivíduo, "[...] de forma 

dramática, dialética, visual, acústica, ou em forma de dança, de pintura, de 

desenho ou de modelagem" (JUNG, 2011 [1971]c, p. 150). 

 

[...] eu observei que este método muitas vezes diminuía, de 
modo considerável, a frequência e a intensidade dos sonhos, 
reduzindo, destarte, a pressão inexplicável exercida pelo 
inconsciente. Em muitos casos, isto produzia um efeito 
terapêutico notável, encorajava tanto a mim como o paciente a 
prosseguir no tratamento, malgrado a natureza 
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incompreensível dos conteúdos trazidos à luz do dia. (JUNG, 
2011 [1971]c, p. 150-151). 

  

 Kast (1997) sugere que, no caso de imaginações que se estendem no 

transcorrer do tempo e, então, constituam uma história, é recomendável iniciar 

a interpretação apenas quando esta chegar ao fim. Ademais, as interpretações 

podem ser de considerável auxílio quando a imaginação permanece estagnada 

por longo período. 

 Conforme expresso, a imaginação tem maior poder de transformação se 

suas imagens forem mais vivas e expressarem diferentes modalidades de 

sentido, assim como quando se conectam emocionalmente ao indivíduo, ao 

passo que este consegue manter controle sobre elas, por meio da intervenção 

do ego no processo imaginativo, sem permitir que este seja bloqueado. Quanto 

melhor lidar com as situações dificultosas que surgem nas fantasias, mais 

capacitado estará para manter um bom fluxo de imagens interiores e vivenciar 

os desdobramentos do trabalho com este. 

 Diante da riqueza de técnicas focadas na imaginação, Kast (1997) 

menciona estratégias de intervenção a serem utilizadas. O analista pode 

acompanhar a produção de fantasias do paciente que, por sua vez, deverá 

transmiti-las verbalmente. Desse modo, o terapeuta pode efetuar sugestões, no 

transcurso da imaginação, com vistas ao desenvolvimento psíquico. Com o 

tempo, o paciente interiorizará as instruções e, então, poderá utilizá-las por 

conta própria. 

 Ao estudar exemplos de práticas imaginativas, mesmo que em ambiente 

distinto do terapêutico, o indivíduo pode reconstruí-las em suas próprias 

representações e, consequentemente, ampliar o repertório de atuação em 

situações difíceis, bem como adquirir a sensação de competência para lidar 

com elas, dentro e fora do universo da fantasia. 

 Há situações em que as imaginações produzidas influenciam 

sentimentos, com a abundância de seus conteúdos, de modo a conferir 

sensação de competência para lidar com os temas abordados, bem como 

promover o contato com emoções vinculadas a eles e a energia para enfrentar 

determinados problemas. Mesmo nestes casos, faz-se importante coletar 

lembranças e efetuar associações concernentes, a fim de que as imaginações 
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sejam conectadas à história de vida do indivíduo e conduzidas como alvos de 

reflexão no tocante às suas implicações futuras. 

 A produção, no campo da imaginação, possibilita o exercício do modo 

empático de agir com outrem, uma vez que figuras distintas do indivíduo são 

vivenciadas e interpretadas por ele. Deve-se ter em mente a importância de 

permitir que estas se expressem a seu modo e não, por meio de palavras e 

expressões corporais, através das quais o imaginante se manifestaria. 

 A autora discorre acerca de temas, como focos de estratégias de 

intervenção, os quais encontram correspondências a elementos de enredos de 

contos de fadas. Optou-se por discorrer sobre aqueles que se fizeram 

presentes nas experiências manifestas pelos participantes desta tese, no 

transcorrer das aventuras de R.P.G., bem como em entrevistas. 

 Referente ao tema enfrentando o que nos amedronta, a autora expressa:  

 

Observar, olhar alguém ou algo com atenção significa sempre 
reconhecer, aceitar, não reprimir, não ignorar. Quando, em 
nossas imaginações, olhamos um animal nos olhos, isso não 
significa apenas que estamos tentando afastá-lo com nosso 
olhar; significa também que estamos cientes de sua existência. 
(KAST, 1997, p. 100). 

 

 O tema reconhecendo o homem sábio ou a mulher sábia diz respeito à 

figura do velho ou velha sábia que aparece ao longo da jornada do herói e o 

aconselha, adverte, proporciona guarida quando necessário, oferece armas e 

poções a serem utilizadas em momentos oportunos. Relacionada à sua 

aparição em imaginações, a autora discorre: 

 

Quando estamos à procura de alguma coisa em nossas 
imaginações e não conseguimos ajuda consciente de nosso 
ego para irmos adiante, quando já estamos quase beirando o 
desespero, pode ser interessante lembrar-se de que o 
conselho de um velho sábio pode ser de grande utilidade. Se já 
conhecemos essas figuras de algum sonho ou se já nos 
deparamos na literatura com algum velho sábio que nos tenha 
despertado interesse, tentaremos então vivificá-los em nossa 
imaginação. (KAST, 1997, p. 115). 

 

 No tocante ao tema lidando com animais na imaginação, a autora afirma 

que, geralmente, se estabelece um bom contato com os animais, os quais 
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surgem como figuras prestativas e auxiliadoras, na forma de acompanhantes. 

Em contrapartida, podem se configurar como ameaçadores, assustadores e 

amedrontadores, diante dos quais se devem adotar estratégias para que sejam 

transformados, se possível, em prestimosos e amigáveis companheiros para, 

então, tornarem-se auxiliares no campo da fantasia e da vida cotidiana, por 

meio da migração de suas habilidades especiais ao imaginante, de modo 

compatível ao mundo dito concreto. 

 Imaginações permeadas por animais são marcadas, frequentemente, 

pela vivacidade, movimento, vitalidade e carga energética, o que lhes confere 

um efeito revigorante. Desse modo, podem incutir ânimo no indivíduo, mas 

também, medo através de, por exemplo, conflitos entre animais ou entre estes 

e o imaginante. Estas figuras podem, ainda, representar bloqueios, mas se o 

indivíduo puder contatá-los, dialogar com eles e observá-los, podem surgir 

novas possibilidades de atuação em sua vida, a partir, justamente, de tal 

experiência. 

 Os animais devem ser considerados, observados e aceitos. Ao adotar 

uma posição de desprezo, em relação a eles, é frequente reagirem com muita 

agressividade, tal qual uma pulsão reprimida ou dissipada vem à tona de 

forma, comumente, desagradável. 

 

Se poupamos esses animais da morte, (...), se deixamos que 
convivam conosco, em troca, eles acabam proporcionando ao 
herói uma vida melhor. Em outras palavras: quando nos 
permitimos conviver com nosso lado físico, com nosso lado 
pulsional e instintivo, (...) percebendo (...) o que (...) tem a nos 
dizer sobre nós mesmos, e assimilamos essas indicações (...) 
de como deveríamos agir para transformar nosso modo de 
vida, então, isso tudo pode nos proporcionar uma vida melhor. 
(KAST, 1997, p. 124-125). 

 

 Tais seres podem ser dotados da capacidade de falar e, assim como 

príncipes e princesas transformados, representam aspectos reprimidos e não 

aceitos total ou parcialmente como humanos. Portanto, são elementos 

depreciados e concebidos como inferiores e não, como manifestações da 

natureza; se assim fosse, lidar com eles tornar-se-ia mais fácil. O falar 

demonstra o desejo de comunicação do animal com aquele que o imagina, a 

fim de poder mostrar um lado que o aproxima do humano. 
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 Os animais falantes querem e podem ser compreendidos, basta 

estabelecer diálogo com eles, a fim de ouvir o que têm a dizer e dar-lhes 

respostas, bem como observar seus movimentos, os quais costumam indicar 

caminhos a seguir.  Em última instância, pode-se buscar reconhecê-los como 

manifestações de aspectos de si mesmo. 

 Já alimentar animais em fantasias indica dar algo de si, estar disposto a 

compreendê-los empaticamente e satisfazer suas necessidades, tal como dos 

aspectos animais daquele que os imagina. Ademais, pode demonstrar a 

correlação entre conteúdos de agressão e destruição e o estar faminto 

metaforicamente: "[...] nossos lados que deixamos passando fome podem 

acabar se expressando destrutivamente" (KAST, 1997, p. 127). 

 Trabalhar com animais, em fantasias, imbui-se da necessidade de se 

estabelecer contato com eles, mas este pode vir por intermédio de um encontro 

amedrontador. Neste caso, é possível culminar em uma fuga ou na busca por 

figuras auxiliares que conheçam estratégias, inclusive por meio da evocação de 

outros animais com os quais já se possui amizade, para que seja possível lidar 

com aqueles que ainda se manifestam como selvagens, tais quais aspectos do 

imaginante ainda não plenamente acessíveis à sua consciência, mas presentes 

e vivos nele. 

 Após utilizar-se de determinadas estratégias, viabiliza-se a retomada da 

imaginação focada no animal ameaçador para, então, lidar adequadamente 

com ele. Por fim, considera-se valioso refletir sobre o significado do lado animal 

do indivíduo e a quais áreas de sua vida pode ser conectado, de modo a 

modificar também sua atitude concernente a este aspecto. 

 O tema lidando com ameaças refere-se ao encontro com figuras que, em 

relação ao imaginante, parecem maiores, incomparavelmente mais fortes, 

assustadoras e tenebrosas. Estas ameaçam o indivíduo e, ocasionalmente, 

não é possível, sequer, reconhecê-las por surgirem disfarçadas. Diante deste 

cenário, pode-se confrontá-las, caso já se encontre armado para tanto, como é 

possível observar em contos de fadas por meio da luta final do herói. 

 É possível, também, utilizar-se da astúcia, por meio da qual se enxerga 

através da estratégia do oponente e previne-se de seu ataque. Caso seja essa 

a estratégia utilizada, apresenta-se um indício de que há conhecimento acerca 

do denominado lado mau em si mesmo e, portanto, criam-se fantasias 
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concernentes à maldade de outrem, representada por intermédio de figuras 

emergentes do mundo das imagens interiores. Ademais, sinaliza a capacidade 

de gerar idéias criativas em situações conflituosas, o que seria improvável no 

contexto do medo paralisante. 

 A solução pode ser, ainda, fugir. Caso não se consiga mitigar tais 

figuras, mesmo por meio da busca de seus possíveis aspectos benignos e, 

tampouco, seja viável lutar ou agir com astúcia, só resta a fuga. Esta significa, 

geralmente, livrar-se de elementos indesejáveis no campo da imaginação, o 

que pode ser realizado através da abertura dos olhos e retorno ao mundo dito 

real. Se for essa a conjuntura, acredita-se ser importante dialogar sobre aquilo 

que causou tamanha aflição. 

 Conforme Kast (1997), se for necessário, pode-se adentrar em imagens 

de relaxamento e discutir estratégias para lidar com o elemento ameaçador 

para, posteriormente, retornar à situação de confronto no âmbito da 

imaginação. O uso de objetos mágicos pode ser uma via para promover a fuga, 

como beber poções que provocam o desaparecimento do indivíduo ou palavras 

encantadas que o transformam em um ser ou objeto, livre de quaisquer 

suspeitas e, portanto, de ataques. 

 O tema rompendo o círculo vicioso do medo por meio da intervenção 

concerne ao reconhecimento de figuras amedrontadoras como imagens 

representativas de complexos cindidos, de aspectos de si que clamam por 

atuar, mas impede-se sua coexistência com conteúdos aceitos e integrados 

pela consciência. 

 Os fatores provocativos do medo destas criações imaginárias denotam a 

necessidade de serem experimentadas por longo período, pois não se deve 

objetivar dirimir, instantaneamente, seus elementos aterrorizantes e torná-los 

agradáveis. Representam aspectos que, por despertarem temor ou repulsa, 

foram descartados pela consciência durante muito tempo e, assim, configuram-

se como focos a que se deve oferecer resistência. É necessário proporcionar 

espaço para que essas figuras sejam suportadas e observadas e, então, 

imaginadas para que se encontrem formas distintas de expressá-las e 

representá-las. 

 Promover o diálogo entre esses elementos e a consciência é de extrema 

valia, uma vez que pode propiciar a percepção de tendências opostas em si 
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mesmo, não com vistas à inviável harmonização imediata, mas ao 

desenvolvimento mútuo de ambos e ao melhor conhecimento de lados 

obscuros de si. Ao se conscientizar destes lados, a ponto de se permitir 

expressá-los, a tensão entre a consciência e estes conteúdos não mais será 

insuportável e passará a ser possível trabalhá-los de forma construtiva e 

contribuidora com o processo de desenvolvimento psíquico. 

 A autora discorreu que o tema rompendo o círculo vicioso do medo deve 

ser conduzido sob dois prismas. Caso o medo torne a figura ainda mais 

ameaçadora e, dificilmente, seja possível lidar com ela, é preciso que o 

terapeuta intervenha. Em contrapartida, deve-se conservar a tensão causada 

entre ambos, caso esta não esteja imbuída de uma carga que prenda o 

imaginante a um círculo vicioso, comumente, expresso por conjunturas em que 

a figura perseguidora e aterrorizante se torna paulatinamente mais poderosa, 

enquanto a sensação de desamparo e impotência do indivíduo cresce 

progressivamente. 

 

O que nos contradiz, o que se nos opõe, inclusive em nossa 
psique, não deve ser imediatamente "incorporado" e despido 
de suas diferenças específicas: lados opostos de nosso ser 
devem manter um diálogo entre si, e a condição básica para 
isso é aceitá-los e respeitá-los. (KAST, 1997, p. 144-145). 

 

 Há imaginações de confrontos implacáveis que precisam ser suportadas, 

de modo que a parte ameaçadora e o ego, com suas diversas possibilidades 

de lidar com aquela, possam se manifestar. A sensação experimentada ao 

confrontar obstáculos e ameaças no campo da imaginação corresponde, 

comumente, àquela sentida no cotidiano, quando surgem situações 

semelhantes. No entanto, há maior facilidade em reconhecer os conteúdos e 

sensações emergentes no universo da fantasia; com isso, torna-se possível o 

questionamento e a reflexão sobre a capacidade de desempenhar o mesmo, 

caso permitisse a si próprio, em uma conjuntura manifesta no mundo dito 

concreto. Para que esse traslado ocorra, acredita-se ser relevante a atuação do 

terapeuta, por meio de intervenções que promovam as conexões e 

associações necessárias para tanto. 

  Kast (1997) conceitua o método de imaginação ativa como aquele que 

torna vivas as imagens interiores, por meio do despertar de figuras internas via 



85 
 

discurso. Assim ativa-se uma camada profunda da psique e fomenta-se a 

discussão com as representações emergentes, através da comunicação entre 

suas vozes e o ego desperto. Por intermédio deste método, portanto, os 

imaginantes podem não apenas analisar conteúdos inconscientes manifestos, 

como dar a oportunidade a estes de analisarem o complexo do ego. Tal diálogo 

coloca-se como fundamental para o desenvolvimento do processo psíquico. 

 Jung (2011[1976]b) define a imaginação ativa como uma sequência de 

fantasias, gerada pela concentração intencional, a qual alivia o inconsciente e 

representa um material rico em formas arquetípicas. Ao realizar analogia entre 

a arte alquímica e a imaginação ativa, Jung (2011 [1971]g) discorre: 

  

As projeções dos alquimistas não são outra coisa senão 
conteúdos inconscientes a aparecer na matéria; a psicoterapia 
moderna procura torná-los conscientes pelo método da 
imaginação ativa, antes que eles se transformem em projeções 
inconscientes. A conscientização do inconsciente e o dar forma 
ao que é disforme têm um efeito psíquico em todos aqueles 
casos em que a atitude da consciência, diante de um 
inconsciente transbordante, não lhe oferece qualquer 
possibilidade de expressar-se. (JUNG, 2011 [1971]g, p. 86, 
grifo do autor). 

 

 A imaginação ativa, segundo Jung (2011 [1971]g), consiste em escolher 

uma imagem onírica ou provinda da fantasia em vigília para, então, concentrar-

se nesta de modo a retê-la e fixá-la atentamente. Com frequência, a imagem se 

modifica e adquire vida apenas por meio de sua observação. Tais 

transformações devem ser conduzidas com cuidado, mas continuamente, pois 

refletem processos psíquicos inconscientes por meio de representações 

formuladas, em conjunto com o material das recordações conscientes. 

 A partir dessa vivência, desenvolve-se uma sequência de imagens da 

fantasia, "[...] que aos poucos toma aspecto dramático, isto é, do simples 

processo surge a ação. Esta é por ora representada por figuras projetadas, e 

as imagens são vistas como as cenas no palco" (JUNG, 2011 [1971]g, p. 311). 

Quanto mais o indivíduo sentir-se tocado interiormente, maior será a atuação 

catártica desse, conforme denominou o autor, teatro particular. 

 Caso seja possível, ao indivíduo, compreender que o representado, 

nesta peça, refere-se a seu drama íntimo, a peripécia e o desfecho passam a 

não lhes ser indiferentes. 
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Ele notará que as figuras que aparecem e os nós dos 
problemas que se emaranham estão em relação intencional 
para com a situação de sua consciência, e que ele está sendo 
interpelado pelo seu inconsciente, o qual faz com que lhe 
surjam espontaneamente essas imagens da fantasia. (...) Essa 
confrontação com "o outro" em nós é compensadora, pois 
deste modo ficamos conhecendo aspectos de nosso ser, que 
não permitiríamos que outros nos mostrassem e jamais 
admitiríamos perante nós mesmos. (JUNG, 2011 [1971]g, p. 
311-312). 

 

 O pensador reitera ser preponderante o registro, por escrito, do processo 

no momento em que se origina, pois, comumente, o indivíduo necessita de 

provas perante ele mesmo, as quais proporcionam condições de opor-se à 

tendência dos conteúdos inconscientes de diluírem-se a si próprios em sua 

dimensão. 

 A imaginação ativa viabiliza, ainda, a objetivação de imagens oníricas 

por meio de expressões plásticas, como exemplificado por relatos de Jung 

(2011 [1981]a), acerca de pacientes que trabalhavam os conteúdos surgidos 

em seus sonhos, via pintura ou modelagem representativa das experiências 

referentes a eles. 

 

É o fascínio que os arquétipos sempre exerceram sobre a 
consciência. Mas, objetivando-os, desaparece o perigo de eles 
invadirem o consciente e obtém-se um efeito positivo. É quase 
impossível definir tal efeito por meios racionais; é uma espécie 
de ação "mágica", uma influência sugestiva que vai da imagem 
ao indivíduo e dessa forma o inconsciente se estende e 
modifica. (JUNG, 2011 [1981]a, p. 185). 

   

 A imaginação ativa, sob a interpretação de Kast (1997), abarca todas as 

formas de realização simbólica, de modo a incluir tanto a continuidade 

imaginativa dos símbolos emergentes, estrita ao campo visual, quanto 

expressões plásticas e artísticas, como pintura, escultura, dança e 

dramatização. A autora crê ser relevante ter em mente o sentido amplo deste 

método, ainda que, com o passar do tempo, seu conceito tenha se restringido à 

imaginação de figuras em estado desperto e o tratamento ativo destas. 

 A percepção das imagens interiores e o confronto verbal com elas 

fazem-se preponderantes neste método, uma vez que promove a modificação 

de conteúdos inconscientes manifestos e, concomitantemente, do ego que, 
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com eles, interage. Este processo pode ser percebido ao longo das 

transformações dos símbolos emergentes, bem como do surgimento de novas 

formações simbólicas. 

 
Esses símbolos são marcas do caminho do processo de 
individuação, do processo de amadurecimento e de 
transformação que consiste num confronto entre a consciência 
e o inconsciente, levando a pessoa a chegar cada vez mais 
perto do ser humano que ela de fato é, sempre no caminho, 
cada vez mais ela mesma. (KAST, 1997, p. 189). 

 

 Jung (2011 [1971]k) compara a libido à energia física, ao expressar que 

ambas passam por todas as transformações possíveis; e no caso da libido, 

estas são manifestadas por fantasias e mitos. Tais expressões são 

autorrepresentações de processos energéticos de transformação, os quais 

possuem leis definidas e um rumo de escoamento determinado. 

 

Este caminho indica a linha ou curva do ótimo dispêndio 
energético, e a correspondente produtividade. Este caminho é, 
portanto, a expressão simples e pura da energia que flui e se 
manifesta. O caminho é rita, o "caminho certo", a torrente da 
energia vital, da libido, o curso determinado, onde é possível 
um escoamento sempre renovado. Este caminho é também o 
destino, na medida em que este depende de nossa psicologia. 
É o caminho de nossa determinação e de nossa lei. (JUNG, 
2011 [1971]k, p. 225, grifo do autor). 

  

 A capacidade de controle e, concomitantemente, a de deixar que as 

imagens fluam são fundamentais para o método de imaginação ativa; logo, sua 

dificuldade reside em permitir que o ego permaneça continuamente entregue 

ao fluxo da fantasia e, para tanto, conferir certa autonomia aos conteúdos 

inconscientes. Porém posteriormente, com atitude consciente e desperta, o ego 

necessitará confrontar-se com as figuras que outrora surgiram, a fim de 

conferir-lhes forma e elaboração, bem como distinguir o que viu daquilo que 

supôs ter visto. E então, entregar-se novamente ao mencionado fluxo. O ego, 

portanto, imbui-se de um caráter ativo, pois possui a capacidade de intervir, de 

forma modificadora e transformadora, no acontecimento imaginativo. Desse 

modo, o inconsciente pode, paulatinamente, integrar-se à consciência. 

 Os processos pré-conscientes, segundo Jung (2011 [1976]b), podem 

migrar, gradualmente, à consciência sob a forma de fantasias, mais ou menos 
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estruturadas, por intermédio de conteúdos oníricos ou emergentes do processo 

promovido pelo método de imaginação ativa. Este, por sua vez, permite       

"[...] uma concretização e uma materialização da visão, do que resulta a 

materialidade da criação de fantasias que vem substituir a natureza física (...). 

Cria-se uma outra realidade, por assim dizer com material psíquico" (JUNG, 

2011 [1971]j, p. 108, grifo do autor). 

 Conforme dissertou Jung (2011 [1971]c), há condições coletivas 

inconscientes atuantes como reguladoras e estimuladoras da atividade criadora 

de fantasias, para as quais produz configurações correspondentes, por meio da 

conjunção com material consciente. Tais condições se comportam como forças 

motoras dos sonhos, bem como da emergência de conteúdos no decorrer do 

processo promovido pelo método de imaginação ativa. 

 

O aspecto mais notável neste método (...) era que ele não 
implicava uma (...) redução à primeira figura silogística, mas 
antes uma síntese - por uma atitude voluntariamente assumida 
e de resto inteiramente natural - de material consciente passivo 
de influências inconscientes, e, portanto, uma espécie de 
amplificação espontânea dos arquétipos. (JUNG, 2011 [1971]c, 
p. 153, grifo do autor). 

 

 Conforme Kast (1997), de modo geral, a imaginação ativa possui 

imagens oníricas como propulsoras, em especial, aquelas que causam 

sensações incômodas, com as quais se deseja saber lidar ou descobrir o que 

se esconde por detrás delas. 

 Jung (2011 [1976]b) elabora correlação entre imagens manifestas por 

meio da imaginação ativa e as da dimensão onírica, ao expressar que ambas 

se apresentam em uma sequência espontânea, a qual é permeada por 

elementos pessoais, mas também, por conexões e temas mitológicos não 

baseados em conhecimentos de cunho consciente. O autor afirma ter aplicado 

o método de imaginação ativa em si mesmo e observado, em suas palavras, 

"[...] numerosos símbolos e conexões entre eles, os quais só pude provar, anos 

depois, em textos cuja existência eu nem suspeitava" (JUNG, 2011 [1976]b, p. 

328). 

 Whitmont e Perera (1995) discorrem acerca da contribuição de técnicas 

de imaginação dirigida e ativa para o trabalho com conteúdos oníricos, por 
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intermédio da invenção e criação voltadas ao preenchimento de lacunas na 

história do sonho. 

 Conforme os autores, qualquer elemento onírico pode ser eleito como 

fator iniciante da imaginação e, assim, da ampliação do sonho por meio de 

imagens inéditas. Estas, por sua vez, podem encaminhar a situação adiante e 

desenvolvê-la ou retroceder ao início da trama, com o intuito de desvendar 

como esta se originou e se delineou até o momento em questão. 

 

Enquanto o sonhador estiver aberto para o sonho e voltar 
conscientemente ao espaço/tempo do sonho, não é preciso 
temer que a mensagem do sonho possa ser distorcida. A 
imagem ou imagens assim despertas são produções do 
inconsciente e, independentemente das idéias conscientes do 
sonhador, envia subrepticiamente suas mensagens. 
(WHITMONT e PERERA, 1995, p. 58). 

  

 Método concebido, pelos autores, como valioso refere-se a convidar o 

sonhador a imaginar, em sua frente, uma tela de cinema ou televisão, na qual a 

situação onírica a ser analisada estará projetada e, então, aguardar e observar 

como se dará seu desenvolvimento. 

 Whitmont e Perera (1995) conceituam as técnicas de imaginação, a 

partir de conteúdos emergentes em sonhos, como liberadoras de poderosas 

cargas afetivas. O material imagético e as emoções surgidas devem ser 

relacionadas ao contexto presente da vida do sonhador, bem como 

compreendidas alegórica e simbolicamente em termos de sua situação 

psicológica. 

 Kast (1997) reflete acerca de contribuições valiosas da imaginação ativa 

ao processo psicoterápico, uma vez que se trata de um método que permite 

trabalhar afetos desconexos, bem como de um importante instrumento para o 

processamento imaginativo de conteúdos oníricos. 

 

Por meio do processamento imaginativo, enfatiza-se o aspecto 
final dos símbolos, o aspecto da esperança que se aguarda e 
das novas idéias. (...) quando aplicada continuamente (...), 
damos à nossa psique cada vez mais possibilidades para se 
desenvolver. Abismos abrem-se em nós, reconhecemos onde 
nossa vida corre perigo, onde nosso ego está sendo 
ameaçado; mas também reconhecemos as figuras interiores 
que nos são úteis e que conseguem nos fascinar. A 
Imaginação Ativa nos passa sempre a impressão de que 
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somos capazes, de que precisamos dar forma ao mundo 
interior. (...) não é uma questão de violação, mas de 
transformação por meio do diálogo. (KAST, 1997, p. 197-198). 

  

 Kast (1997) alerta para os limites desse método. É necessário que o 

paciente possua um ego bem estruturado, uma vez que se propõe o confronto 

com o inconsciente. Caso não seja esta a conjuntura, a autora sugere iniciar 

pelo processo de aprendizagem de habilidades imaginativas, a fim de exercitar, 

de modo mais brando, o fluir de imagens. 

 Jung (2011 [1971]d) discorre acerca da importância do terapeuta em 

fantasiar, criativamente, junto com seu paciente, pois esta atividade encontra-

se na base de toda criação humana, o que lhe confere relevância. Ademais, 

segundo o autor, a fantasia não apresenta erros, pois se conecta à base 

instintual humana e animal, configura-se como demasiadamente profunda e 

íntima e, surpreendentemente, sempre chega a um propósito. "O poder da 

imaginação, com sua atividade criativa, liberta o homem da prisão da sua 

pequenez, do seu "só isso", e o eleva ao estado lúdico" (JUNG, 2011 [1971]d, 

p. 58). 

 A imaginação, conforme Jung (2011 [1975]), refere-se a uma evocação 

ativa de imagens interiores e constitui-se como: 

 

[...] uma verdadeira função do pensamento ou do poder de 
representação, que não tece fantasias aleatórias, sem meta ou 
fundamento; assim, pois, não joga com os objetos, mas 
procura captar a realidade interior por meio de representações 
fiéis à natureza. Esta atividade é designada como sendo um 
"opus" (obra). A maneira pela qual o sonhador lida com os 
objetos dessa experiência interior não pode ser caracterizada 
senão como um verdadeiro trabalho, devido ao modo exato, 
cuidadoso e consciencioso mediante o qual o sonhador colige 
e elabora o conteúdo que abre passagem do inconsciente para 
o consciente. (JUNG, 2011 [1975], p. 181-182). 

 

 Jung (2011 [1976]b) concebe como preponderante a complementação 

da abordagem causal por uma abordagem final, o que propicia interpretações 

mais consistentes no campo da psicologia, concernentes tanto às fantasias 

individuais, permeadas por conteúdos inconscientes, quanto às fantasias 

coletivas, ou seja, mitos, contos e lendas. 
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 As técnicas pautadas pelo uso da imaginação, portanto, apresentam-se 

como de extrema valia para o contexto psicoterápico, uma vez que a produção 

de fantasias promove a passagem do que é concebido como irrealizável à 

esfera do possível; permite reviver situações pelas quais se passou; viabiliza o 

colocar-se no lugar do outro; permite imaginar conjunturas para, então, 

fantasiar como transformá-las; configura-se como expressão direta da psique e 

da energia psíquica; apresenta-se como causal, ao surgir como um sintoma de 

um estado fisiológico ou pessoal; é dotada de finalidade, pois é permeada por 

símbolos que buscam caracterizar ou apreender determinada linha de 

desenvolvimento psíquico futuro; viabiliza a formulação de novos e criativos 

sentidos à imagem que se tem de si; pode gerar imagens, referentes ao mundo 

interior e exterior, concebidas como reforços promotores de resiliência; propicia 

a ampliação do repertório de atuação em situações difíceis, bem como a 

aquisição da sensação de competência para lidar com elas; promove o contato 

com emoções vinculadas aos temas abordados e a energia para enfrentar 

determinados problemas. 

 Diagnósticos, baseados na produção imagética, podem revelar em que 

ponto do desenvolvimento o paciente encontra-se. O trabalho com imagens 

aumenta as perspectivas de experiência e ação, pois se diluem representações 

fixas, ao dar espaço a diversas possibilidades de vivência e, como 

desdobramento, de atuação. Ademais, torna-se possível distanciar-se de 

representações negativas de si mesmo, o que viabiliza o contato com estas, 

uma vez que imagens propulsoras de ansiedade podem expor aspectos 

essenciais da personalidade, até então, não integrados. Desse modo, podem 

emergir figuras representativas do outro que há em si mesmo. 

 A revisão bibliográfica demonstra que a imaginação sempre produziu 

mudanças e renovações radicais, ao possibilitar que conteúdos psíquicos da 

dimensão inconsciente penetrem na consciência; trata-se de uma habilidade 

humana fundamental para o processamento de informações, assim como uma 

possibilidade de orientação e de sentir e trabalhar com emoções; mostra-se 

como geradora de imagens concernentes ao campo da consciência e 

carregadas de elementos inconscientes de âmbito pessoal, mas também, 

nutridas por conteúdos nunca iluminados pela consciência; propicia a 

emergência de motivos de densidade simbólica significativa, permeados por 
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aspectos arquetípicos, os quais podem, por essa via, entrar em contato com a 

consciência através de temas universais; permite correlações entre imagens 

universais e temas individuais e, ao trabalhá-los, promove o contato com 

conteúdos psíquicos para, então, desenvolvê-los. 

 A produção imaginativa de fantasias pode manifestar-se como produto 

de complexos afetivos; promove a percepção de imagens interiores e o 

confronto verbal com estas e, assim, a possibilidade de modificação de 

conteúdos inconscientes manifestos e, concomitantemente, do ego que, com 

eles, interage; permite a elaboração de correlações de suas imagens 

manifestas e as de dimensão onírica; viabiliza trabalhar afetos desconexos, 

bem como o processamento imaginativo de conteúdos emergentes em sonhos; 

não apresenta erros, pois se conecta à base instintual humana e animal, 

configura-se como demasiadamente profunda e íntima e, surpreendentemente, 

sempre chega a um propósito.  

 Os autores, por cujas obras se percorreu, expressam a preponderância 

do registro do processo imaginativo, em função da fugacidade de conteúdos 

inconscientes emergentes, bem como da tendência em diluírem-se a si 

mesmos na dimensão inconsciente. Ao efetuar tal registro, permite-se o contato 

e o estabelecimento de diálogos com as imagens manifestas, a fim de tornar 

possível seu reconhecimento, apreensão e, até mesmo, integração. 

 A imaginação é atividade intrínseca aos jogos de R.P.G., pois os 

personagens criados e cada ação e pensamento, emergentes nas aventuras, 

são produtos das criações fantasiosas do mestre e dos jogadores. A partir da 

conjunção de processos imaginativos de cada um compõe-se a estória 

percorrida pelos personagens e, consequentemente, por seus criadores. 

 Jung (2011[1971]k) disserta a respeito da vivência de jogos e 

brincadeiras, na idade adulta, como expressões da necessidade de dar vazão 

ao ato criativo. 

 

A seriedade provém de uma necessidade interna profunda, o 
jogo, porém, é sua expressão externa, a face que mostra para 
a consciência. Não se trata, evidentemente, de querer brincar, 
mas de ter que brincar; uma manifestação lúdica da fantasia, 
oriunda de necessidade interna (...). É brincadeira séria. E, no 
entanto, é brincadeira, visto de fora, pela consciência, isto é, do 
ponto de vista do juízo coletivo. Esta é a qualidade ambígua 
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que adere a todo ser criativo (...). A partir de um movimento 
lúdico de elementos cujas inter-relações não são 
imediatamente perceptíveis surgem os agrupamentos que um 
intelecto observador e crítico só avalia mais tarde. Não é o 
intelecto que realiza a criação de algo novo, mas o instinto 
lúdico agindo por necessidade interna. (JUNG, 2011 [1971]k, p. 
134-135, grifo do autor). 

  

 Campbell (2005 [1959]) disserta sobre o homem como Homo ludens, 

aquele que volta sua perspectiva e seu espírito ao campo do jogo que, como 

em brincadeiras de crianças, permeia-se pelo impulso espontâneo em 

identificar-se com algo que não seja si próprio, pelo simples prazer de brincar. 

Assim, "[...] não fica intimidado pelos fatos banais das magras possibilidades da 

vida mas transubstancia o mundo - no qual, afinal, as coisas não são tão reais 

ou permanentes, terríveis, importantes ou lógicas como parecem" (CAMPBELL, 

2005 [1959], p. 37). 

 Conforme expresso, atividades imaginativas, dentre as quais se podem 

incluir os Role Playing Games, propiciam espaço viabilizador do surgimento de 

elementos fantásticos e temas universais, comumente, passíveis de analogias, 

associações e correspondências aos manifestos em mitos, contos e lendas. 
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2.4. Mitos e contos: pontes, trilhas e guias do reino psíquico 

  

 Dissertou-se acerca desta temática na introdução da presente tese. 

Considerou-se relevante incluir as reflexões das seguintes referências 

bibliográficas, tanto concernentes a autores distintos dos mencionados, quanto a 

novas contribuições de autores, anteriormente, referenciados. Desse modo, 

optou-se por não reiterar aspectos já abordados, mas complementá-los e 

conjugá-los com outras elaborações acerca de mitos e contos. 

 Os temas manifestos em mitos, de acordo com Campbell (2000 [1988]), 

são atemporais, apenas sua expressão cabe à cultura. Em todo o mundo e em 

diferentes épocas da História da humanidade, idéias elementares, referentes a 

temas universais, surgiram sob diferentes roupagens, adaptadas ao ambiente, 

condições culturais e conjunturas sociais. 

 

Acho que buscamos uma forma de experimentar o mundo, que 
nos abra para o transcendente que o enforma, e que ao mesmo 
tempo, nos enforma, dentro dele. Isso é o que as pessoas 
querem. Isso é o que a alma pede. (CAMPBELL, 2000 [1988], p. 
55). 

 

Jung (2011 [1974]) expressa que a consciência encontra-se entre dois 

mundos, duas realidades, dois tipos de fenômenos ou objetos psicológicos. 

Uma parte das percepções provém dos sentidos, enquanto outra advém da 

intuição, da visão de fenômenos interiores, provocados pelo inconsciente. A 

imagem exterior do mundo permite a compreensão sob o prisma de forças 

físicas e fisiológicas, ao passo que a imagem interior do mundo, transmitida 

pelo inconsciente, possui natureza mitológica. 

Ambas as imagens não se toleram e não há lógica que seja capaz de 

uni-las, "[...] uma fere nosso sentimento, a outra nossa razão. E, no entanto, a 

humanidade sempre sentiu a necessidade de unir de alguma forma estas duas 

imagens do mundo" (JUNG, 2011 [1974], p. 26). 

Campbell (2000 [1988]) discorre acerca de um enunciado de 

Shakespeare, no qual se faz presente a concepção de que a arte seria um 

espelho voltado à natureza, ou seja, a natureza seria a própria natureza de 

quem se encontra diante dela. Assim, todas as maravilhosas imagens da 

mitologia se referem a aspectos do mundo interno de seu criador, leitor ou 
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ouvinte. "Quando sua mente se deixa simplesmente aprisionar pela imagem ali 

fora, impedindo que se dê a referência a você mesmo, nesse caso você terá 

lido mal a imagem" (CAMPBELL, 2000 [1988], p. 59). 

 

Como se sabe, não é fácil abrir mão da opinião de que o mito 
seja um tipo de alegoria explicativa de processos astronômicos, 
metereológicos ou vegetativos. É difícil negar a coexistência de 
tendências explicativas, pois há demasiadas provas 
contundentes de que o mito também tem um sentido 
explicativo, mas isso não responde à pergunta por que a 
explicação do mito é justamente assim, "alegorizante". (...) Mas 
na medida em que o mito nada mais é do que uma projeção do 
inconsciente - e de modo algum uma invenção consciente -, 
passamos a compreender não só o fato de que em toda parte 
deparamos os mesmos motivos mitológicos, como também o 
de que o mito representa típicos fenômenos psíquicos. (JUNG, 
2011 [1971]b, p. 50). 
 

 Os motivos mitológicos, para Jung (2011 [1976]b), representam 

revivescências autóctones, produtos de elementos estruturais de uma dimensão 

psíquica inconsciente e coletiva. Os componentes dos mitos, portanto, poderiam 

ser denominados, segundo o autor, de imagens primordiais, tipos mitológicos ou 

arquétipos12. As figuras, artefatos e conjunturas míticas, em igual medida, 

correspondem a vivências interiores, as quais, originalmente, produziram os 

referidos elementos mitológicos que lhes representam.  

 Jung (2011 [1973]) discorre acerca das frequentes objeções em 

considerar mitos como representações de realidades psicológicas, pois 

comumente sê-los concebe somente como alegorias de eventos astronômicos, 

meteorológicos ou vegetativos. De acordo com o autor (2011 [1981]a), não se 

deveria render-se à idéia antiquada de que símbolos e mitos referem-se a 

invenções inúteis de uma fantasia jocosa, mas compreender que se tratam de 

manifestações de uma dimensão psíquica sobre a qual não se pode exercer 

controle consciente. 

 O autor reitera sua ótica dos mitos como projeções do inconsciente e, 

não, como construções conscientes, uma vez que é possível observar os 

                                                           
12

 Ao longo de sua obra, C. G. Jung abandona a concepção de arquétipos como imagens 
primordiais, pois estas seriam expressões arquetípicas, ao passo que os arquétipos são 
irrepresentáveis e destituídos de forma. 
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mesmos motivos mitológicos em diferentes épocas e localidades geográficas, 

assim como perceber representarem típicos fenômenos psíquicos.  

 

O estudo da psicologia dos primitivos, folclore, mitologia e 
ciência comparada das religiões abre a perspectiva de um 
horizonte mais amplo da psique humana e nos fornece os 
meios indispensáveis para a compressão de processos 
inconscientes. (JUNG, 2011 [1981]b, p. 97). 

 

Os mitos e fábulas, conforme Jung (2011 [1981]b e 2011 [1971]d), 

expressam fatos e situações psíquicas, tais quais os manifestos em sonhos e 

imaginações, por meio de fantasias inconscientes de linguagem figurada, cuja 

existência não pode ser desfeita por explicações e elaborações estritamente 

racionais. Jung (2011 [1971]d) afirma que a psicologia do inconsciente 

comporta-se de igual modo a sagas, lendas e mitos, permeados por figuras 

psíquicas passíveis de correlação às emergentes em sonhos e fantasias. Neste 

campo psíquico, como já mencionado, se fazem presentes motivos, elementos 

típicos, cujos rastros podem ser seguidos desde a pré-história e, por 

conseguinte, podem ser caracterizados como manifestações arquetípicas. 

Conforme expressou Jung (2011 [1971]i), teorias científicas, formuladas 

pela consciência e baseadas em conceitos abstratos, não são capazes de dar 

expressão àquilo que é vivo e pulsante. Enquanto o dogma utiliza-se da forma 

dramática do pecado, penitência, sacrifício, redenção - temas já expressos em 

mitologias, contos e lendas - e, assim, logra exprimir o processo vivo do 

inconsciente. "As imagens dos mitos são o reflexo das potencialidades 

espirituais de cada um de nós. Ao contemplá-las, evocamos os seus poderes 

em nossas próprias vidas" (CAMPBELL, 2000 [1988], p. 228). 

Em mitos e contos de fada, a psique narra sobre si mesma e "[...] os 

arquétipos se revelam em sua combinação natural, como "formação, 

transformação, eterna recriação do sentido eterno"" (JUNG, 2011 [1976]b, p. 

218).  

O contato com mitos pode promover o reconhecimento de que suas 

narrativas ultrapassam a literalidade expressa em suas estórias, ao referirem-

se a elementos que habitam todos os indivíduos, independente de sua cultura, 

crença e organização social. Ao alcançar esta compreensão, segundo 

Campbell (2000 [1988]), abre-se a possibilidade de percepção de que se é algo 
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mais do que, até então, pensava ser. Os mitos conferem espaço para reflexão 

de que existem dimensões desconhecidas em seu próprio ser, bem como 

amplo potencial de realizações e de ampliação da consciência. 

 

O que você está vivendo é só uma fração infinitesimal daquilo 
que realmente se abriga no seu interior, aquilo que lhe dá vida, 
alento e profundidade. E você pode viver em termos dessa 
profundidade, e quando chega a essa experiência, você 
percebe, instantaneamente, que é disso que falam todas as 
religiões. (CAMPBELL, 2000 [1988], p. 60). 

 

O mito, para Campbell (2000 [1988]), seria a trilha de volta a si mesmo,           

"[...] provém da imaginação e leva de volta a ela. A sociedade ensina o que são 

os mitos, e em seguida o libera para que em suas meditações você possa 

seguir o caminho certo" (CAMPBELL, 2000 [1988], p. 62). 

Jung (2011 [1971]i) escreve que do mesmo modo como os sonhos 

constituem-se por materiais de cunho coletivo, as mitologias e folclores de 

diversos povos repetem determinados temas, os quais correspondem a 

dinâmicas arquetípicas e, concomitantemente, carregam representações de 

produtos autóctones individuais de origem inconsciente. 

Conforme Jung (2011 [1978]), faz-se aconselhável admitir que, sempre 

que se trata de mitologemas, estes significam mais do que parecem exprimir. 

Assim como os sonhos não revelam ou expõem, por meio de enigmas, aquilo 

que já se conhece, mas buscam caracterizar conteúdos ainda inconscientes da 

melhor forma possível, os mitos procuram traduzir tais conteúdos, ainda que 

simbolicamente, para a linguagem da consciência, de modo a tornar conhecido 

aquilo que concerne a todos. 

Campbell (2007 [1949]) traça paralelo entre sonhos e mitos, ao 

expressar que os sonhos seriam mitos personalizados, enquanto os mitos 

seriam sonhos despersonalizados. Ambos simbolizam a dinâmica da psique, 

mas os sonhos são distorcidos por aspectos particulares do sonhador, ao 

passo que os mitos apresentam problemas e soluções condizentes a toda a 

humanidade. 

Conforme Whitmont e Perera (1995), os motivos mitológicos expressos 

em sonhos representam, para a consciência, princípios fundamentais de forma 

e significado, bem como padrões ordenadores de poder criativo transpessoal e 
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suprapessoal, expressos em rituais, artes, lendas, contos e mitos, através das 

eras. "Representam as vias pelas quais o inconsciente coletivo da humanidade, 

em suas diferentes manifestações culturais, responde espiritual, filosófica, 

social, ética e esteticamente aos grandes temas da vida" (WHITMONT e 

PERERA, 1995, p. 91). 

Os autores afirmam que as imagens míticas emergentes em sonhos são 

influenciadas por arquétipos que, assim, tornam-se susceptíveis à percepção 

da consciência, via expressão onírica, o que, por sua vez, pode propiciar o 

confronto com tais elementos numinosos, transpessoais, irrepresentáveis e, 

concomitantemente, estruturantes da atividade humana e da consciência.                               

"[...] - padrões de vida, morte, renascimento, infância, desenvolvimento, 

sacrifício, conflito, sofrimento, conquista, ordem, relações, separação, 

vinculação, para mencionar apenas poucos" (WHITMONT e PERERA, 1995, 

p. 92). 

Segundo Jung (2011 [1973]), a concepção dos sonhos como 

compensatórios do estado consciente pode ser migrada aos mitos, uma vez 

que pesquisas sobre as produções inconscientes resultam em alusões a 

estruturas arquetípicas que coincidem com temas míticos, dentre as quais há 

aquelas consideradas dominantes, como os arquétipos do ancião, bruxa, 

feminino, masculino, sombra, mãe terra, trickster, criança, etc.              

"Percebe-se sem dificuldades (...) que o conhecimento destes tipos facilita 

muito a interpretação dos mitos e ao mesmo tempo a coloca no chão a que 

pertence, isto é, na base da psique" (JUNG, 2011 [1973], p. 459). 

As imagens arquetípicas procedem de uma camada profunda da psique, 

a qual transcende o funcionamento consciente pessoal e o pensamento 

racional ou intelectual. São expressões de padrões de poderes que 

ultrapassam a vontade pessoal de controle e compreensão e, assim, atuam em 

uma dimensão do campo consciente que parece independer das limitações de 

tempo e espaço como são conhecidas cotidianamente. 

 

De fato, parece que a capacidade natural da psique de formar 
mitos ou contar histórias é um poderoso fator organizador e de 
cura. Ao tecer eventos, dores e experiências numa história 
dramática significativa, atua no sentido de integrá-los em uma 
totalidade organísmica de funcionamento global. (WHITMONT 
e PERERA, 1995, p. 92). 
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De acordo com Whitmont e Perera (1995), as estruturas mitológicas 

descrevem, orientam, conferem significado e operam como guias do reino 

psíquico, bem como das relações e eventos interpessoais. Podem ser 

altamente auxiliadoras, mas apenas quando assimiladas em relação à situação 

psicológica e existencial do sonhador, portanto, devem ser experenciadas 

como dinâmicas pessoais, psicológicas. "A imagem arquetípica, o complexo e a 

adaptação pessoal devem ser vistos e trabalhados juntos, como aspectos 

mutuamente entrelaçados na situação de vida do sonhador" (WHITMONT e 

PERERA, 1995, p. 92). 

Whitmont e Perera (1995) discorrem acerca de situações oníricas 

semelhantes a mitos ou contos de fadas, mas de aparência destoante às 

expressas nestes, ao serem modificadas com o intuito de ecoarem, na psique 

do sonhador, como temas de sua vida. Jung (2011 [1976]b) conceitua os 

arquétipos como conteúdos autônomos do inconsciente, o que permite que 

suas expressões sejam transfiguradas inúmeras vezes, a depender do 

indivíduo e do contexto em que emergem. O autor oferece um exemplo em que 

determinado conto de fadas concretizou e atualizou o arquétipo do ancião, 

imbuído de aparência onírica, tal como manifesto por intermédio dos sonhos.  

"Da mesma forma que a serpente troca de pele, assim também o mito precisa 

de nova roupagem em cada renovado éon, para não perder a sua força 

terapêutica" (JUNG, 2011 [1976]a, p. 216, grifo do autor). 

Há a recomendação, por Whitmont e Perera (1995), de que, mesmo 

diante das mais flagrantes más constelações ou imagens aterradoras, o 

terapeuta deve se lembrar de que as energias arquetípicas, as quais podem 

configurar-se como o cerne dos complexos destrutivos, são destinadas a 

tornarem-se fatores de cura. Em detrimento de sofrer tais energias ou 

exteriorizá-las de modo compulsivo e obsessivo, o indivíduo pode transformá-

las para, então, constituírem-se como aspectos disponíveis de forma 

construtiva, "[...] assim que a adaptação pessoal, consciente, se transformar 

em uma cuidadosa aceitação e expressão responsável da "intencionalidade" 

arquetípica" (WHITMONT e PERERA, 1995, p. 93). 

Os motivos mitológicos, geralmente, são facilmente reconhecíveis em 

sonhos, uma vez que correspondem a elementos não passíveis de existência e 

ocorrência na realidade cotidiana. Referem-se a acontecimentos mágicos, 
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provindos de mitos e contos de fada, os quais conferem mudanças de forma à 

energia psíquica subjacente e, assim, "[...] flores podem falar e se comportar 

como seres humanos, (...) animais podem tornar-se príncipes e princesas, (...) 

deuses e deusas aparecem sob a forma de animais, e gatas podem virar leoas" 

(WHITMONT e PERERA, 1995, p. 93). 

Em contrapartida, há estórias desenvolvidas no universo onírico, como já 

expresso, disfarçadas por roupagens atualizadas, condizentes ao mundo 

externo e interno do sonhador, mas que tratam de temas universais, contados 

e recontados ao longo de mitos e contos de diversas épocas e localidades. 

Independente do modo como são expressos, os motivos mitológicos devem ser 

associados e correlacionados à psique do sonhador para que sejam, de fato, 

apreendidos, refletidos e, possivelmente, integrados à sua consciência para, 

assim, contribuírem com seu desenvolvimento psíquico. 

Whitmont e Perera (1995) alertam para o valor de discernir, em cada 

sonho particular, quais os modos individuais de reagir e se comportar, 

requisitados pela situação mitológica enfrentada. Deve-se identificar a ação, o 

estímulo e a meta da história de vida específica, a que fazem referência a 

estrutura e os eventos do sonho, o que pode ser conduzido pela amplificação 

mitológica, bem como pela imaginação ativa ou dirigida. Complementarmente, 

deve-se ter em mente a necessidade de compreender a relevância do drama 

arquetípico para o sonhador e, para tanto, deve-se analisar, simultânea e 

conjugadamente, seu material pessoal. O enraizamento na dimensão pessoal 

pode ser brotado pela separação e, posterior, inter-relação de conteúdos 

pessoais e arquetípicos em um mesmo sonho.  

 
[...] às vezes [há] lento trabalho necessário com um sonho 
arquetípico, por vários anos, aprofundando progressivamente e 
assim ser tocado pelo cerne curativo, arquetípico do complexo. 
Contudo, na prática clínica, o pessoal e o arquetípico 
costumam se manifestar ao mesmo tempo, lado a lado, em 
sonhos da mesma noite, e, como sempre, tanto "os grandes" 
como os "pequenos" temas e sonhos merecem cuidadosa 
atenção. (WHITMONT e PERERA, 1995, p. 99). 

 

Jung (2011 [1978]) considera a relevância de relacionar temas míticos 

emergentes em sonhos ao contexto da vida e à psique do sonhador, no 

entanto, concebe como preponderante não reduzir símbolos oníricos a 
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situações, objetos ou pessoas que o terapeuta julga conhecer 

antecipadamente. Ao concebê-los como símbolos que indicam algo, até então, 

desconhecido, conforme o autor, transforma-se o caráter da terapia analítica. 

 

[...] o inconsciente não é mais reduzido ao que é conhecido e 
consciente, redução esta imprópria para fazer cessar o que é 
precisamente a dissociação entre a consciência e o 
inconsciente; o símbolo então não é reduzido, mas amplificado 
mediante o contexto proporcionado pelo sonhador e através da 
comparação com mitologemas análogos, de modo que fosse 
possível reconhecer a intenção do inconsciente. (JUNG, 2011 
[1978], p. 373). 
 

  A confrontação com o inconsciente, geralmente, tem seu início com sua 

dimensão pessoal, ou seja, com conteúdos adquiridos pessoalmente e 

constituintes da sombra, então, prossegue-se através dos símbolos 

arquetípicos, representantes do inconsciente coletivo. Cessar a dissociação 

entre consciente e inconsciente constitui-se como a meta desta confrontação, 

pela qual costuma perpassar o choque e o conflito entre opostos, sem os quais 

não é possível sua unificação. Portanto, este processo não se refere apenas à 

tomada de consciência de tal oposição, mas também, à experiência de 

reconhecer a existência de um outro desconhecido e estranho em si mesmo. 

O contato com conteúdos mitológicos como propulsor do encontro, 

reconhecimento, apreensão e integração de aspectos inconscientes não se 

reduz à emergência de elementos míticos em sonhos, mas pode ser vivenciado 

nas posições de leitor, ouvinte, criador ou espectador de narrativas míticas, as 

quais passam a serem alvos de projeção de conteúdos do mundo interno e 

configuram-se como representativas de aspectos de si. Motivos pelos quais 

ecoam no universo interior, apresentam força de atração irrefutável e, 

costumeiramente, englobam o individuo em um único campo de energia, 

conjugado às suas narrativas, ainda que pareçam estar em seu exterior e 

serem constituídas por temas, figuras e artefatos alheios a si.    

 

O conto de fadas e os mitos expressam processos 
inconscientes e sua narração produz sempre um 
revivescimento e uma recordação de seu conteúdo, operando, 
consequentemente, uma nova ligação entre a consciência e o 
inconsciente (...). Como é impossível unir os contrários em seu 
próprio nível (...), é preciso encontrar um terceiro elemento de 
ordem superior, no qual as partes possam encontrar-se. Como 
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o símbolo provém tanto da consciência como do inconsciente, 
ele é capaz de unir ambas as partes. (JUNG, 2011 [1976]a, p. 
215). 

 

Campbell (2005 [1959]) afirma que, ao funcionarem como caminhos, a 

mitologia e o ritual levam a uma transformação do indivíduo e o desprendem de 

suas condições históricas locais para, então, conduzi-lo a um tipo de 

experiência inefável. 

Jung (2011 [1976]b) afirma que o efeito vivo do mito é vivenciado 

quando a consciência, costumeiramente regozijada com sua pressuposta 

liberdade e independência, confronta-se com a autonomia de uma figura 

mitológica e, então, não consegue escapar de seu fascínio, torna-se atraída e 

compelida pela impressão subjugante. Esta vivência é de tamanha intensidade 

em função da figura em questão possuir correspondência secreta na psique de 

seu espectador e surge como um reflexo desta, embora não seja reconhecida 

como tal. A figura, portanto, encontra-se cindida da consciência subjetiva e, 

assim, comporta-se como uma personalidade exterior ao indivíduo. 

O encontro com figuras e artefatos míticos que geram atração irrefutável 

promove um campo de experiência e vivência, em que o reconhecimento 

daqueles como partes constituintes de si mesmo passa a ser possível. 

Constrói-se uma ponte entre o indivíduo e os elementos míticos, pela qual 

podem transitar, diferenciarem-se e fundirem-se para que, então, sejam 

integrados pela consciência daquele que foi, a princípio, captado pela 

expressão mitológica.  Desse modo, observa-se efeito terapêutico provindo do 

contato com conteúdos míticos, ao aproximarem a consciência do material 

inconsciente. "Os mitos e os ritos, como nos mostra por exemplo, a medicina 

do antigo Egito, têm significado psicoterapêutico - até mesmo em nossos dias" 

(JUNG, 2011 [1971]e, p. 103). 

O pensador alerta para o risco da não apreensão, conscientização e 

integração de figuras emergentes, ao ultrapassarem as expressões 

estritamente mitológicas ou serem atuadas, em sua literalidade, no mundo dito 

concreto. 

 

O "trickster" é a figura da sombra coletiva, uma soma de todos 
os traços de caráter inferior. Uma vez que a sombra individual 
é um componente nunca ausente da personalidade, a figura 



103 
 

coletiva é gerada sempre de novo a partir dela. Mas nem 
sempre isso ocorre sob a forma mitológica, mas nos tempos 
recentes e devido à repressão crescente dos mitologemas 
originários, ela é projetada sobre outros grupos sociais e outros 
povos. (JUNG, 2011 [1976]b, p. 271, grifo do autor). 

 

  Em sequência, serão percorridos artigos, cujos autores ofereceram 

reflexões acerca do uso de mitos e contos em diferentes contextos, como os da 

enfermagem, bem como da psicologia hospitalar, educacional e clínica. Os 

desdobramentos obtidos a partir do uso de tais narrativas, em cada prática, 

exemplificam sua ampla e fértil contribuição.  

Fortcamp, Lucas e Silva (2006) buscaram perceber a relevância e os 

benefícios trazidos pela biblioterapia, delineada pelas autoras como a narração 

de estórias seguida de atividades lúdicas referentes a elas. A pesquisa, 

realizada pelas autoras, teve como participantes vinte crianças em idade pré-

escolar, para as quais narraram estórias e propuseram posteriores atividades 

lúdicas relacionadas aos temas das narrativas. As atividades foram 

desenvolvidas duas vezes por semana, com o mesmo grupo de vinte crianças, 

cujas idades eram 04 anos, inseridas no maternal III de uma creche pública. 

Após cada atividade, as autoras registraram, por escrito, como as vivências se 

desenvolveram e suas conseqüências. 

 As autoras observaram, como resultado da intervenção, a ampliação da 

visão das crianças, principalmente, em relação à cultura geral, em função do 

acesso a diversas obras literárias via narrativa. Além disso, incentivou-se a 

interpretação mais ampla das estórias pelas crianças, a criatividade e a leitura. 

Facilitou-se, ainda, o partilhar de dificuldades e alegrias, pois ao ouvirem 

determinado conto, algumas crianças identificaram-se e compartilharam suas 

dificuldades e alegrias, as quais também se apresentavam na estória.  

A intervenção incentivou a socialização do grupo já que, através de 

atividades biblioterapêuticas, houve maior aproximação entre os participantes 

e, conseqüentemente, os momentos de trocas de alegrias, pedidos de ajuda, 

males e problemas intensificaram-se. Colaborou, ainda, com aprendizagem das 

crianças, uma vez que despertou o gosto pela leitura e estimulou a criatividade. 

Assim, houve contribuição para o amadurecimento afetivo, emocional e físico 

do grupo. 
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Holm, Lepp e Ringsberg (2005) tiveram como objetivo explorar o 

potencial terapêutico do contar estórias para pacientes com demência e, a 

partir disto, formular implicações pedagógicas para o campo da enfermagem 

com foco no cuidado da demência. A pesquisa teve como participantes cinco 

mulheres e um homem com demência severa e seus respectivos cuidadores, 

com os quais ocorreram seis encontros com uma hora e meia de duração, uma 

vez por semana e, portanto, pelo período de dois meses. 

Uma enfermeira treinada como pedagoga/professora contou estórias e 

manteve um diário reflexivo, o qual era construído com os pacientes a partir da 

estória narrada e continha as reflexões em relação a esta. Posteriormente, o 

diário foi analisado qualitativamente e, em conjunto com a percepção de 

mudanças de comportamentos e atitudes dos pacientes, pôde-se inferir que, 

através da metodologia proposta, o contar estórias permitiu, a eles, 

participarem de conversas associativas, de modo a relembrarem e realizarem 

correspondências entre as estórias e conteúdos já vivenciados em alguns 

momentos de seus passados; bem como interagirem entre si, com seus 

cuidadores e com a enfermeira que desenvolveu a atividade. 

Os autores perceberam o contar estórias como um instrumento que 

pareceu incitar pacientes com demência a se comunicarem e interagirem com 

outras pessoas, além de estimular a memória através de associações entre as 

estórias narradas e suas histórias de vida. Como desdobramento, os autores 

construíram um instrumento referente ao contar estórias no contexto hospitalar, 

o qual continha dez implicações: quatro, sobre o contar estórias como 

ferramenta pedagógica e seis, relacionadas à facilitação de aproximação dos 

pacientes, a fim de desenvolver tal metodologia. 

 Cerqueira, Lima, Torres, Reis e Fonseca (2005) tiveram como objetivo 

possibilitar, aos alunos da faculdade de medicina, a identificação e expressão 

de aspectos positivos e negativos, bem como de sentimentos envolvidos em 

sua trajetória acadêmica, de forma a resgatar a identidade da classe como um 

todo, a partir do compartilhamento de vivências e afetos. 

 A pesquisa foi realizada com estudantes no sexto ano de Medicina e 

desenvolvida segundo as três fases clássicas do Psicodrama: aquecimento, 

dramatização e compartilhamento. A coordenação das atividades ficou a cargo 

dos autores do trabalho, os quais escreveram registro imediatamente após 
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cada vivência. A análise foi elaborada, em conjunto, pelos autores, segundo 

temas comuns trazidos pelos alunos, a partir das atividades propostas. 

 Como aquecimento, os autores propuseram reflexão a respeito das 

vivências como alunos do curso médico ao longo de seis anos e a escolha de 

um conto de fadas, de preferência o primeiro que viesse à mente, que 

simbolizasse essas vivências. Posteriormente, pediram para que formassem 

grupos a partir da similaridade entre os contos escolhidos.  

A dramatização deu-se a partir da escolha de um trecho do conto de 

fadas e a respectiva encenação para o restante da classe. Já o 

compartilhamento ocorreu através da explicitação de sentimentos evocados 

com as cenas dramatizadas e, então, cada grupo elaborou um trecho que 

deveria compor o discurso de formatura, o qual seria lido a todos. 

 Os autores observaram que as dramatizações expressaram expectativas 

relacionadas aos exames finais e uma espécie de balanço da relação com a 

instituição a que pertenciam, além dos movimentos de solidariedade e 

identificação intragrupo, esperados pela convivência de seis anos. Surgiram, 

também, manifestações que puderam ser interpretadas como fantasias 

paranóides e depressivas.  

A técnica estimulou a expressão verdadeira das situações e conflitos 

reais. A utilização de jogos e dramatizações, portanto, pareceu auxiliar a 

expressão dos afetos experimentados pelos alunos, assim como ofereceu 

aspecto catártico e iluminador. 

 Gramasco (2004) estudou o uso do mito Os Doze Trabalhos de Hércules 

como instrumento terapêutico potencial para despertar o arquétipo do herói, 

quando este se encontrava adormecido em pacientes do sexo masculino, nas 

fases da pré-adolescência e início da adolescência. 

 A pesquisa teve como participantes seis pré-adolescentes do sexo 

masculino, na fase inicial da adolescência, com complexo materno negativo e 

ego frágil, além disso, já se encontravam em atendimento terapêutico com a 

pesquisadora por período que variava de oito meses a três anos. 

 A autora fez uso do mito Os Doze Trabalhos de Hércules como 

ferramenta terapêutica por três meses, de modo que cada Trabalho era 

utilizado a cada semana, conforme a seqüência em que aparecem no mito. 

Posteriormente, a pesquisadora perguntava como o participante resolveria a 
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tarefa que acabara de ouvir e pedia que elaborasse um desenho a respeito 

desta. 

 Gramasco (2004) analisou, qualitativamente, os dados obtidos e chegou 

ao resultado de que parecia ser possível constelar o arquétipo do herói na 

consciência do adolescente egoicamente fraco, por meio do uso do mito de 

Hércules como fomento, uma vez que houve mobilização desse conteúdo pela 

escuta do mito.  Para a autora, trabalhar com pré-adolescentes e adolescentes, 

por intermédio de recursos que atuem no estímulo da constelação do arquétipo 

do herói na consciência era sinônimo de fortalecimento do ego e, 

conseqüentemente, de instrumentalização para vencerem a difícil batalha que 

se interpunha entre a meninice e o universo adulto. 

 A pesquisadora mencionou a necessidade de pesquisa mais ampla, a 

fim de extrair dados suficientes para concluir a eficácia do método de utilização 

do mito em relação aos objetivos por ela propostos. 

Dias, Oliveira e Roazzi (2003) procuraram verificar se recursos lúdicos 

modificavam as estratégias, utilizadas por crianças hospitalizadas, para lidar 

com as emoções de raiva e tristeza. 

 A pesquisa foi desenvolvida com trinta e seis crianças entre seis e dez 

anos, divididas em três grupos. Grupo Controle Um (GC1): doze crianças em 

situação de hospitalização, devido a distúrbios orgânicos com bom prognóstico, 

sem graves comprometimentos e risco de vida.  

Grupo Controle Dois (GC2): doze crianças consideradas sadias, que já 

tinham estado em situação de hospitalização devido a distúrbios orgânicos com 

bom prognóstico, mas que se encontravam em bom estado de saúde àquele 

momento e fora do ambiente hospitalar.  

 Grupo Experimental (GE): doze crianças em situação de hospitalização, 

devido a distúrbios orgânicos com bom prognóstico, sem graves 

comprometimentos e risco de vida. 

O procedimento total foi desenvolvido em três dias, um para cada etapa: 

pré-teste; experimento, apenas para o grupo experimental; e pós-teste. Nos 

grupos controle, no dia em que se desenvolveu o experimento, não foi 

realizada nenhuma atividade. 

Utilizaram-se duas pequenas estórias, aplicadas no Pré-teste e no Pós-

teste, com perguntas posteriores à narrativa, a fim de avaliar o nível de 
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compreensão das estratégias e a utilização destas pelas crianças. O 

experimento consistiu em uma tarefa lúdica, na qual se desenvolveu uma 

brincadeira com o mesmo tipo de roteiro das narrativas aplicadas, mas que 

deixaram para cada criança a função de finalizá-lo. O experimentador deveria 

intervir na brincadeira, a fim de criar a situação que eliciasse um momento de 

raiva e tristeza, bem como apontar direções para solução, através da utilização 

das estratégias. 

Os resultados demonstraram não existirem diferenças significativas 

entre o Pré-Teste e o Pós-Teste, nos dois grupos Controle, em relação às 

estratégias para lidar com emoções de raiva e tristeza. Já as crianças do Grupo 

Experimental demonstraram nível significativamente mais elaborado de 

justificativas e estratégias no Pós-Teste, quando comparado ao Pré-Teste, 

tanto para a emoção raiva, como para a emoção tristeza. Pôde-se observar 

que houve praticamente ausência de mudanças nos Grupos Controle, 

enquanto que as crianças do Grupo Experimental, após serem submetidas ao 

experimento lúdico, demonstraram mudanças bastante significativas. 

Assim, os autores concluíram que o brinquedo traduzia-se em veículo 

rico, a ser utilizado com funções potencializadoras para crianças em situação 

de hospitalização; e o lúdico, expresso por meio de narrativas, contribuía para 

a promoção de saúde, expressão, lidar com emoções e elaboração de 

conteúdos emergentes ao longo da hospitalização. 

 Raynsford (1995) buscou investigar de que forma cada participante, na 

fase da pré-adolescência, elaborava sua individualidade, desde a 

internalização de regras até o contato com a sombra, e qual a contribuição dos 

mitos para a compreensão do desenvolvimento psíquico nessa fase. 

 A pesquisa foi realizada com oito participantes entre dez e doze anos, de 

sexos e classes sociais diferentes, para os quais a autora contou o mito de 

Ícaro até o momento anterior à fuga do labirinto e, então, pediu para que os 

participantes inventassem um herói a fim de salvar Ícaro e Dédalo do labirinto e 

do Minotauro. Posteriormente, Raynsford (1995) contava o final original do mito 

e fazia perguntas, segundo um roteiro, a respeito dele. As aplicações foram 

realizadas nas casas dos participantes e gravadas. 

 A análise do material coletado foi qualitativa, a partir de sete categorias, 

baseadas nas principais tarefas da pré-adolescência. 
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 Em relação à figura paterna e aspectos masculinos em geral, ocorreu 

tanto a valorização, quanto o conflito em relação a eles; ademais, surgiram 

aspectos positivos e negativos do arquétipo do pai. 

 O feminino emergiu tanto em seu aspecto materno positivo, nutridor e 

sustentador do ego, quanto como devorador, mas sempre era visto ou a partir 

do referencial masculino e em subordinação a ele ou em conflito com o 

masculino. 

 Houve a constatação da internalização das regras, conforme o esperado 

socialmente, além de finais tanto criativos, quanto estereotipados para o herói. 

Em relação à sombra, alguns mostraram assimilação de alguns de seus 

aspectos; enquanto outros, rejeição. 

 Esse trabalho trouxe o relato dos dados obtidos e o agrupamento destes 

em categorias, no entanto, careceu de uma visão que os relacionasse, 

discutisse e, a partir disto, formulasse conclusões. 

 Hisada (1995) teve como meta pesquisar a utilidade da intervenção, 

através de estórias, no tratamento psicoterápico de pacientes adultos, ao 

facilitar o processo de comunicação entre paciente e terapeuta e propiciar 

maior contato com o inconsciente do paciente por ele mesmo, principalmente, 

quando se encontrava em forte resistência. Dessa forma, a autora buscou 

estudar como auxiliar os pacientes a contatarem suas angústias, bem como 

observar a eficácia e as limitações das intervenções realizadas. 

 Os participantes de pesquisa eram solteiros e do sexo masculino; 

possuíam ensino superior completo; e suas idades eram 37, 38 e 67 anos. 

 A autora elaborou apresentação e discussão dos casos clínicos dos 

participantes, com os quais se utilizaram estórias em atendimento 

psicoterapêutico, escolhidas a partir do material trazido pelos pacientes.  

 Hisada (1995) percebeu que os participantes puderam identificar e 

reconhecer alguns aspectos das estórias como pertencentes às suas próprias 

realidades psíquicas, o que facilitou a ampliação da percepção dos pacientes 

em relação a si mesmos, ao integrarem tais elementos. Assim, puderam entrar 

em contato com suas dificuldades, identificá-las e trabalhá-las sem sentirem-se 

invadidos. 

 As estórias, também, auxiliaram na diminuição da resistência dos 

pacientes a ponto de ampliarem suas associações e relacionarem as estórias 
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com outras áreas de suas vidas, para além das referentes às queixas, 

inicialmente, trazidas.  

O uso de narrativas pareceu, ainda, facilitar a comunicação entre 

paciente e terapeuta, de modo a aproximá-los. 

 Através das falas posteriores à narração das estórias, a pesquisadora 

pôde perceber que houve mobilização dos pacientes pela presença de relatos, 

até então, não pronunciados, que continham conteúdos de sofrimento, dor e 

confronto, os quais não puderam ser abordados anteriormente. Assim, tornou-

se possível a emergência de aspectos relevantes para a continuação do 

trabalho terapêutico. 

 A autora concluiu ser de grande contribuição a utilização de estórias 

infantis no processo psicoterápico, também, de pacientes adultos. Este pareceu 

ser um recurso propiciador da autopercepção e constituir-se como um meio de 

expressão para superar a ansiedade persecutória, de modo a facilitar o 

processo psicoterápico e o encontro com camadas mais profundas do 

inconsciente. 

 Hisada (1995) ressaltou que, para a estória ser efetivamente útil, deveria 

conter a angústia básica do paciente, seus mecanismos de defesa e o tipo de 

relação objetal utilizada por ele. Necessitaria, ainda, ser identificada e 

analisada a transferência presente no processo de construção da estória, 

assim como se configurava como importante, para o paciente, detectar todos 

os aspectos mencionados na narrativa oferecida. 

 A fim de atingir resultados mais conclusivos, seria necessário expandir a 

pesquisa, através de maior número de casos clínicos analisados, em que 

houvesse a utilização de estórias. 

Oliveira (1994) procurou criar um perfil de herói, projetado pelos 

adolescentes, à época da pesquisa. Para tanto, teve como participantes oitenta 

adolescentes entre 13 e 15 anos, de uma escola particular de São Paulo. 

Em sala de aula, foi aplicada pela professora de redação, com a duração 

de cinqüenta minutos, uma atividade que consistia em oferecer um roteiro, a 

partir do qual os participantes criariam um herói, suas características, inimigos 

e histórias de vida. 

A análise do material obtido foi realizada através de tabelas, nas quais 

foram anotadas as freqüências de certas características, baseadas no 
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desenvolvimento da jornada do herói, do ego e da adolescência. A maioria dos 

heróis criados eram humanos, o que denotou proximidade com os 

adolescentes e a possibilidade de vivência heróica pertencente a eles; o que foi 

reforçado pelo fato de que a maioria dos personagens tornaram-se heróis na 

adolescência. 

Grande parte dos participantes demonstrou posicionamento crítico e 

realista perante a sociedade, ao estipularem, como inimigos de seus heróis, a 

corrupção, o crime, os traficantes, os políticos desonestos.  

A maioria dos heróis, também, manifestou algum tipo de relação com o 

sexo oposto. 

Já em relação ao desfecho, alguns participantes não o desenvolveram; 

alguns o fizeram com a morte do herói, após alcançar seus objetivos e vencer 

seus inimigos; outros descreveram a morte do herói, sem alcançar suas metas 

e derrotado por inimigos; e houve aqueles que o delinearam como imortal. 

 A autora concluiu que os participantes da pesquisa inseriam-se na fase 

inicial da adolescência, pois ainda eram muito influenciados pela sociedade. 

Ademais, não mais pertenciam inteiramente ao mundo dos pais e 

encontravam-se sob forte carga de tensão pela instabilidade e criminalidade da 

cultura brasileira. 

 Apesar dos dados e resultados serem interessantes, a pesquisa pareceu 

não responder ao objetivo proposto, pois não foi realizada a construção de um 

perfil de herói, projetado pelos adolescentes, àquela época. 

Davies (1988) procurou explorar a possibilidade terapêutica dos mitos e 

contos de fada como metáforas de problemas trazidos pelos pacientes e, 

através do uso de tais recursos na clínica, facilitar a resolução de conflitos e 

angústias. O pesquisador relatou o caso clínico de uma paciente anoréxica de 

dezesseis anos e sua relação familiar.  

O autor e terapeuta da adolescente narrou o conto A Bela Adormecida, 

em conjunto com ela, ou seja, ora um era o narrador e o outro, o ouvinte, ora a 

posição se invertia e, além disso, era possível modificar aspectos da estória 

original, de acordo com as idéias trazidas pela paciente. Posteriormente, 

Davies (1988) trabalhou o conto com a adolescente através de associações e 

correspondências que ela estabelecia entre a narrativa e sua vida, inclusive em 

relação à anorexia. O autor relatou que após a possibilidade de elaboração de 
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seu estado atual e de vivências passadas, por meio do recurso lúdico, a 

adolescente desenvolveu-se de forma mais vívida e animada, além de seu 

peso ter aumentado significativamente e se mantido.        

 Davies (1988) concluiu que o impacto da intervenção dramática parecia 

facilitar mudanças de atitude, pois oferecia muitas possibilidades de 

associações e modos de desenvolver a estória proposta, de forma a não se 

pautar apenas por determinações das intenções do terapeuta, mas também 

pela engenhosidade e criatividade com as quais o cliente respondia ao que lhe 

era ofertado. 

 Cabe mencionar que esse artigo baseia-se em um estudo de caso e, 

assim, seria necessária expansão da pesquisa, a fim de atingir resultados mais 

conclusivos. 

Pode-se perceber que as estórias têm sido utilizadas em pesquisas com 

diversas faixas etárias, finalidades, locais, instrumentos e situações de coleta. 

Todos os estudos indicam modificações de atitudes, comportamentos e 

reflexões dos participantes, após intervenções por meio do uso de estórias. A 

ampla variedade exposta parece se correlacionar à concepção, anteriormente 

expressa, de que as narrativas míticas referem-se a expressões universais, 

revivescências autóctones, produtos de conteúdos de dimensão psíquica 

inconsciente e coletiva. 

 Autores percorridos, neste capítulo, expressaram que as figuras, artefatos, 

estruturas e conjunturas míticas correspondem a vivências interiores, as quais, 

originalmente, produziram os referidos elementos mitológicos que lhes 

representam; configuram-se como projeções do inconsciente e, não, como 

construções conscientes, uma vez que é possível observar os mesmos motivos 

mitológicos em diferentes épocas e localidades geográficas, assim como 

perceber representarem típicos fenômenos psíquicos; descrevem, orientam, 

conferem significado e operam como guias do reino psíquico, bem como das 

relações e eventos interpessoais; podem ser altamente auxiliadoras, quando 

assimiladas em relação à situação psicológica e existencial daquele que com 

eles interage, portanto, devem ser experenciados como dinâmicas pessoais, 

psicológicas; geram valiosos desdobramentos para o desenvolvimento psíquico 

quando suas imagens arquetípicas são trabalhadas em conjunto com os 

complexos e a adaptação pessoal, como aspectos mutuamente entrelaçados na 
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situação de vida daquele com eles sonha, ou ainda, os lê, ouve, assiste, cria; 

são alvos de projeção de conteúdos daqueles que os contatam e configuram-se 

como representativos de aspectos de seus mundos internos. 

 O contato com narrativas míticas pode, assim, conferir espaço para 

reflexão de que existem dimensões desconhecidas em si mesmo, bem como 

amplo potencial de realizações e de ampliação da consciência; mesmo diante 

das mais flagrantes más constelações ou imagens aterradoras, destinar-se ao 

potencial curativo; permitir, em detrimento do sofrimento com certas dinâmicas 

arquetípicas, aparentemente, aterradoras ou da exteriorização destas de modo 

compulsivo e obsessivo, sua transformação, de modo a constituírem-se como 

aspectos disponíveis de forma construtiva; promover o encontro com símbolos 

arquetípicos, representantes do inconsciente coletivo, para além da confrontação 

com o inconsciente em sua dimensão pessoal; viabilizar a diminuição da 

dissociação entre consciente e inconsciente, por meio do processo da 

experiência de conscientização da existência de um outro desconhecido e 

estranho em si mesmo. 

  A imersão no universo de mitos e contos apresenta-se como propulsora 

do encontro, reconhecimento, apreensão e integração de aspectos 

inconscientes; conduz a uma nova ligação entre a consciência e o inconsciente, 

por meio de símbolos; promove um campo de experiência e vivência, no qual é 

possível construir uma ponte entre o indivíduo e os elementos míticos, pela qual 

podem transitar, diferenciarem-se e fundirem-se para que, então, sejam 

integrados pela consciência daquele que foi, a princípio, captado pela expressão 

mitológica; imbui-se de efeito terapêutico, ao aproximar a consciência do 

material inconsciente. 

 Os Role Playing Games, conforme discorrido e exemplificado, imbui-se 

de temas, objetos e figuras, de cunho mítico. Os jogos constituem-se por 

diversos cenários e mundos, previamente descritos em livros guias, no entanto, 

o universo em que suas aventuras são desenvolvidas é habitado por criaturas, 

elementos, atuações mágicas, proezas heróicas, personagens, artefatos, 

enigmas, discursos, armas, poderes, dentre outros elementos, criados por 

jogadores e pelo mestre, por meio de suas atividades imaginativas, as quais 

são expressas via atos, sensações, insights, sentimentos e pensamentos 

dramatizados espontaneamente. Portanto, os Role Playing Games são 
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permeados pelos conceitos abordados nos capítulos teóricos, ao integrarem a 

dramatização espontânea, a produção de fantasias e o contato com a 

dimensão mítica. 
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3. Objetivo 

 

Criar uma técnica terapêutica, baseada em Role Playing Games. 

 

3.1. Objetivos específicos 

 

1. Buscar compreender se os R.P.G.s se constituem como recurso 

terapêutico para a intervenção psicológica em grupos. 

2. Verificar quais conteúdos psíquicos, conscientes e inconscientes, 

emergem em decorrência da técnica proposta. 

3. Verificar se a técnica proposta contribui para a percepção de aspectos 

inconscientes, por parte daqueles que a vivenciam. 
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4. Método 

 

A pesquisa pautou-se na metodologia qualitativa, uma vez que os 

resultados obtidos foram comparados e analisados em profundidade para cada 

participante em particular e, posteriormente, foi realizada discussão referente à 

vivência da técnica terapêutica proposta. 

Conforme Nicolaci-da-Costa (2007), os métodos qualitativos buscam 

perceber em detalhes e em profundidade, em contextos naturais e da forma 

mais livre possível, aquilo que os participantes têm a expressar. Ainda segundo 

a autora, as pesquisas qualitativas demandam período longo de tempo e 

dedicação, o que resulta em amostras pequenas, cujas seleções, ao invés de 

randômicas, costumam ser intencionais e objetos de reflexão. 

 Em estudo acerca de métodos qualitativos, Nicolaci-da-Costa (2007) 

discorreu que, de modo geral, há entrevistas individuais com os participantes, 

conduzidas por um entrevistador, em horários negociados, em locais familiares 

para os entrevistados e nos quais se sentem à vontade. A duração das 

entrevistas, as quais costumam ter seus áudios gravados, apresenta ampla 

variação.  

 A autora salientou a construção de um instrumento, que serve de guia 

ou roteiro, para a coleta de dados, por intermédio, por exemplo, de entrevistas. 

Sob a ótica da autora, é relevante que tal instrumento seja estruturado em sua 

concepção, porém flexível em sua aplicação; assim como seja conduzido sob o 

caráter de uma conversa natural. A fim de conhecer o ponto de vista do 

entrevistado, devem ser expostas perguntas abertas, as quais permitam 

quaisquer tipos de respostas, bem como realizados questionamentos de 

esclarecimentos e aprofundamentos, que podem ser introduzidos sempre que 

considerados necessários. Há, ainda, a previsão de inclusão de perguntas 

fechadas, cujas respostas sejam, por exemplo, sim ou não, seguidas de 

questões de esclarecimento e aprofundamento. E, por fim, devem ser utilizadas 

perguntas concernentes às opiniões, reflexões, sentimentos, etc. dos 

entrevistados. 

 A aplicação flexível de um roteiro estruturado, conforme a autora, 

desdobra nos seguintes resultados: 
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[...] (a) do ponto de vista do pesquisador, ela gera entrevistas 
semi-estruturadas comparáveis na medida em que, 
independentemente da ordem em que aparecem, os itens 
abordados são os mesmos para todos os participantes; (b) do 
ponto de vista dos participantes, essas entrevistas, se bem 
conduzidas, têm uma estrutura invisível porque se assemelham 
a uma conversa na qual podem se pronunciar sem restrições – 
e sem que o fluxo de suas associações seja interrompido – a 
respeito dos tópicos que lhes são apresentados; (c) do ponto 
de vista do entrevistador, a estrutura do roteiro transmite 
segurança, enquanto a flexibilidade de sua aplicação, a 
abertura de seus itens bem como a possibilidade de introdução 
de perguntas de esclarecimento lhe dão a possibilidade de 
aprofundar ou investigar melhor aquilo que achar necessário. 
(NICOLACI-DA-COSTA, 2007, p. 69-70). 

 

 As falas dos entrevistados, no decorrer da transcrição das entrevistas, 

não devem ser alteradas, assim, erros gramaticais, palavrões, expressões 

chulas, dentre outros devem ser mantidos, pois pertencem ao discurso dos 

participantes. 

 Os métodos qualitativos, ainda conforme a autora, não visam à 

verificação de hipóteses, mas buscam a interpretação dos depoimentos 

coletados, a qual costuma ser realizada de dois modos: por meio de categorias 

ou grupos temáticos emergentes das falas dos entrevistados ou por intermédio 

de categorias ou grupos temáticos prévios, construídos a partir das teorias que 

baseiam a pesquisa. Uma vez que a condução das entrevistas não visa que 

estas possam ser comparadas a cada item, são comparados conceitos e temas 

emergentes delas. Ademais, segundo a autora: 

 
São também combinados eventos separados para formular 
uma descrição integrada de um determinado fenômeno ou 
conjunto de fenômenos. Talvez por isso, (...) comparem o 
trabalho de análise qualitativa a uma bricolagem ou à 
confecção de uma colcha de retalhos. (NICOLACI-DA-COSTA, 
2007, p. 69-70). 

 

A pesquisa qualitativa, portanto, é concebida como descritiva e 

interpretativa, pois a ênfase não é dada à expressão quantitativa e numérica, 

mas à finalidade dos dados investigados, seus significados e simbolismos.  

Tal concepção harmoniza-se com o referencial teórico utilizado nesta 

pesquisa, o da Psicologia Analítica. A revisão bibliográfica baseou-se na busca 

de artigos, teses e dissertações dos sites Scielo e Bireme; monografias, 
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dissertações e teses da Biblioteca Nadir Gouvea Kfouri do Campus Monte 

Alegre da PUC-SP; e produção literária referente aos temas concernentes a 

esta pesquisa, com especial atenção às Obras Completas de C.G. Jung. 

 Utilizaram-se as seguintes palavras-chave, no transcorrer da busca por 

artigos, monografias, dissertações e teses: fábula(s), fantasia, conto(s), mito(s), 

mitológico, lenda(s), imaginação, imaginação ativa, criatividade, dramatização, 

teatro, representação teatral, máscara(s), role playing. Dentre o material 

encontrado e utilizado como base teórica para esta tese, salienta-se a 

dissertação de mestrado de Quilici (2009), pois discorre sobre temas comuns a 

esta pesquisa, a partir da conjugação dos referenciais teóricos da Psicologia 

Analítica e do Psicodrama. 

A produção literária foi selecionada a partir de conhecimentos da 

pesquisadora e de seu orientador.  Ressalta-se o livro de Kast (1997), cuja 

contribuição para a construção teórica acerca da imaginação, inclusas as 

técnicas de imaginação ativa e imaginação dirigida, foi essencial e de extrema 

riqueza. 

Concernente à obra de C. G. Jung, a pesquisadora estudou seu índice 

geral analítico, explicitado no volume XX das Obras Completas do autor, 

publicada em 2011, pela editora Vozes. Desse modo, percorreu as palavras de 

tal índice e selecionou aquelas que pareciam contribuir para a fundamentação 

teórica da presente tese. Os termos selecionados foram: fábulas, fantasia, 

contos de fada, lenda, ato criador, sonho, drama, jogo, brincar, arte, 

imaginação, imaginação ativa, catarse, amplificação, projeção, arquétipo, 

sombra, persona, complexo, ego. 

Então anotou a quais parágrafos e volumes tais termos faziam referência 

e selecionou aqueles que se relacionavam à fundamentação teórica desta 

pesquisa. Ilustra-se este processo, por meio dos termos arquétipo; mito, 

mitologia e mitológico; e fantasia. 

Ao estudar as vastas menções do conceito de arquétipo, optou-se por 

utilizar aquelas que se referiam à sua definição, bem como a temas 

consonantes com esta pesquisa, por exemplo: arquétipos expressos em mitos, 

jogo de motivos arquetípicos, espontaneidade dos arquétipos, ampliação 

espontânea dos arquétipos, arquétipos como base de todas as representações 

da fantasia, projeção dos arquétipos. 
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No tocante aos termos mito, mitologia e mitológico, selecionaram-se 

passagens da obra que se referiam a temas, como: mitos e sonhos, mitos e 

símbolos, mitos e amplificação, mitos e fábulas, mitos e contos, mitos e 

inconsciente coletivo, mitos e terapia, mitos como interlocutores entre 

inconsciente e consciente, mitos como expressões do inconsciente, mitos e 

arquétipos, mitos e projeção. 

No que tange ao termo fantasia, selecionaram-se trechos da obra que se 

referiam a temas, como: fantasia e sonhos, fantasia e inconsciente coletivo, 

fantasia e libido, fantasia e plano do sujeito, fantasia e imaginação ativa, 

fantasias oníricas e de vigília, finalidade presente em fantasias, mitos e lendas, 

fantasia e imaginação. 

O estudo das Obras Completas de C.G. Jung, conforme narrado, foi de 

incomparável contribuição e relevância para a elaboração da fundamentação 

teórica da presente tese, ao abranger vasta gama de temas e conceitos, 

essenciais à construção desta pesquisa.   

 

4.1. Estratégia de pesquisa 

  

 A pesquisadora refletiu acerca da possibilidade de formular uma técnica 

terapêutica, com base na construção de personagens e vivência destes por 

meio de sua interpretação, através dos jogos de R.P.G. e, portanto, seria 

necessário verificar se estes se constituíam como um recurso terapêutico. 

 O pensamento inicial foi o de que os participantes criariam um 

personagem que gostariam de interpretar e o representariam durante sete 

jogos. Em seguida, a pesquisadora criaria uma ficha de personagem, como um 

espelho da elaborada pelos participantes, com o intuito de preenchê-la com 

características opostas às eleitas por eles. Então os participantes 

interpretariam este personagem, criado pela pesquisadora, ao longo de outros 

sete jogos. No entanto, o segundo personagem a ser representado não seria 

necessariamente alguém que o(a) participante não gostaria de interpretar em 

um jogo, mas apenas a impressão da pesquisadora, mediante a ficha criada 

por ele(a) anteriormente. 

 Acreditou-se que tal técnica não refletiria, ao longo de todo seu 

processo, conteúdos do(a) participante, mas em parte elementos que a 
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pesquisadora atribuiria a ele(a). Desse modo, decidiu-se por manter a primeira 

etapa da técnica, ou seja, os participantes criaram ficha e história dos 

personagens que gostariam de interpretar, o que fizeram por sete jogos. 

Porém, na segunda etapa da técnica, tais participantes criaram ficha e história 

de personagens que não gostariam de interpretar e o representaram ao longo 

de outros sete jogos. Assim, garantiu-se que todos os conteúdos emergissem 

dos participantes e não, dos pressupostos da pesquisadora. O modelo para 

construção de fichas de personagens de Dungeons&Dragons encontra-se no 

anexo 1. 

   

4.2. Participantes 

 

4.2.1. Critérios de inclusão  

 

Os participantes, inicialmente, foram sete adultos de ambos os sexos, 

com idades entre 27 e 37 anos, jogadores ou não de R.P.G., residentes na 

cidade de São Paulo. 

Optou-se por conduzir esta pesquisa com adultos, uma vez que não 

eram conhecidos os desdobramentos da técnica proposta e, portanto, 

acreditou-se ser mais prudente, a princípio, não utilizá-la com adolescentes. No 

entanto, a faixa etária não foi pré-definida, mas resultou como aquela a que 

pertenciam os participantes que manifestaram interesse em colaborar com a 

pesquisa e correspondiam aos critérios de inclusão e exclusão delineados. 

No decorrer da pesquisa, um participante não pôde prosseguir em 

função de mudança de município de residência. 

 

4.2.2. Critérios de exclusão 

 

 Os participantes não podiam estar em processo psicoterápico e, 

tampouco, serem acometidos por transtorno mental. 

 Ressalta-se que o participante J. iniciou processo psicoterápico após se 

tornar participante desta pesquisa, o que a pesquisadora soube somente em 

entrevista, após a vivência da primeira campanha. Uma vez que J. demonstrou 
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interesse em prosseguir na pesquisa, bem como vivenciou parte significativa da 

técnica proposta, optou-se por mantê-lo como participante da pesquisa. 

 

4.3. Instrumentos 

 

 Criação, pelos participantes, de ficha e história dos personagens que 

gostariam de interpretar. 

 Criação, pelos participantes, de ficha e história dos personagens que 

não gostariam de interpretar. 

 

4.4. Procedimentos 

 

4.4.1. Seleção dos participantes 
 

 A pesquisadora pediu indicações para pessoas de seu círculo social de 

possíveis participantes que se enquadrassem nos critérios de inclusão 

definidos. 

 Após triagem, a fim de verificar se os indivíduos indicados realmente 

possuíam as características delineadas nos critérios de inclusão e de exclusão, 

aqueles foram contatados via telefone ou por meio eletrônico e convidados a 

participar. 

 Salienta-se que o grupo formado não se constituía, até então, como tal. 

Logo, a situação de pesquisa foi responsável por reuni-los. Segue tabela na 

qual constam dados dos participantes. 
 

Participante Sexo Idade Profissão 
Formação 
acadêmica 

Jogava 
anteriormente? 

C. Masculino 37 anos 
Gerente de 

Produto 
Desenho 
Industrial 

Sim 

Cr. Feminino 28 anos Advogada Direito Sim 

F. Masculino 29 anos Desenvolvedor 
Análise de 
Sistemas 

Sim 

J. Masculino 34 anos 
Analista 

Financeiro 
Engenharia 

Química 
Sim 

P. Feminino 35 anos 
Arquiteta de 
Informação  

Design 
Digital 

Não 

R. Masculino 36 anos Diretor de arte 
Desenho 
Industrial 

Sim 
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4.4.2. Local da coleta de dados 

 

 A coleta de dados, durante os jogos de R.P.G., foi realizada no domicílio 

de um dos participantes da pesquisa, que se prontificou para tanto por iniciativa 

própria. 

 Já as entrevistas semi-estruturadas foram realizadas separadamente em 

local de preferência de cada participante, desde que cumprisse a exigência de 

ser um espaço em que o sigilo estivesse garantido. 

 

4.4.3. Desenvolvimento 

 

 Os participantes de pesquisa constituíram um grupo de R.P.G. ou, em 

linguagem própria deste jogo, uma mesa de R.P.G., a qual foi conduzida por 

um mestre/narrador, conhecido da pesquisadora e com experiência de treze 

anos no desempenho deste papel. Ressalta-se que o mestre/narrador não 

realizou nenhuma intervenção terapêutica e que os jogos foram conduzidos 

como aventuras comuns de R.P.G., nas quais a pesquisadora esteve presente 

apenas como observadora. Foram desenvolvidas duas campanhas (estórias), 

com sete aventuras (jogos) cada uma; na primeira, os participantes 

representaram os personagens que gostariam de interpretar e, na segunda, 

aqueles que não gostariam de interpretar. Estas aventuras foram gravadas em 

vídeo para posterior análise da pesquisadora.  

 Foram realizadas, ainda, duas entrevistas semi-estruturadas com cada 

participante em particular, uma após a interpretação do(a) personagem que 

gostaria de interpretar, e outra após a vivência daquele que não gostaria de 

interpretar. As entrevistas foram conduzidas pela pesquisadora e propuseram-

se a ser instrumentos propiciadores de reflexão acerca das vivências dos jogos 

de R.P.G., através de perguntas elaboradas para este fim, inclusive com o 

objetivo de promover a percepção de aspectos de si não conscientes, por parte 

do(a) participante. Logo, também se constituíram como entrevistas 

interventivas. Os roteiros das entrevistas encontram-se no anexo 2.  

A proposta aos participantes, portanto, constituiu-se em uma vivência de 

aventuras comuns de R.P.G., conforme descrição prévia, e por reflexões 
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acerca desta vivência, promovidas em entrevistas semi-estruturadas, 

conduzidas pela pesquisadora.  

 O sistema e cenário foram os do jogo Dungeons&Dragons, uma vez que, 

em dissertação de mestrado da pesquisadora, obteve-se como resultado que 

este jogo, além do GURPS, possibilitava a vivência de todas as etapas da 

jornada heróica, delineada por Joseph Campbell (2007 [1949]). No entanto, 

GURPS diferia de Dungeons&Dragons, uma vez que naquele, não havia 

delimitação de personagens a serem interpretados, bem como de 

características a serem eleitas; desse modo, os participantes não teriam as 

mesmas opções de escolha, o que dificultaria a comparação de resultados 

coletados dentre eles. 

 

4.5. Análise dos dados 

 

 A análise dos dados coletados foi realizada com base na metodologia 

qualitativa, por meio de adaptação da técnica de análise de conteúdo, de 

Bardin (2011), elaborada por Faria (2003). Este processo de análise ocorreu 

tanto em relação às aventuras de R.P.G., gravadas em vídeo, quanto ao 

concernente às entrevistas semi-estruturadas, gravadas em áudio. 

 Ressalta-se que as aventuras da presente tese configuraram-se como 

comuns, ou seja, não foram modificadas ou delineadas pela pesquisadora. O 

narrador/mestre as desenvolveu conforme seu desejo, logo, considerou-se 

necessário somente descrever cenas citadas pelos participantes, ao longo das 

entrevistas e não, a íntegra das aventuras. 

 Aplica-se esta reflexão à escolha por determinado tipo de personagem, 

raça ou classe pelos participantes. Apenas considerou-se relevante discorrer 

sobre as opções a que foram atribuídas sentido e importância pelos jogadores, 

pois se crê que o trabalho terapêutico, ainda que conduzido pelo analista, se dê 

de modo conjunto com o analisando e pressupõe o material trazido por este, 

em detrimento de inferências e interpretações isoladas do terapeuta. 

 Após cada campanha, foi realizada uma entrevista semi-estruturada, 

cujo áudio foi gravado. A duração das entrevistas referentes à primeira 

campanha, na qual os participantes representaram personagens que gostariam 

de interpretar, apresentou variação de trinta e quatro a quarenta e seis minutos. 
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Já a duração das entrevistas concernentes à segunda campanha, na qual os 

participantes representaram personagens que não gostariam de interpretar, 

apresentou variação de vinte e cinco a cinquenta e quatro minutos. 

 As tabelas elaboradas com base nas verbalizações, emitidas pelo(a) 

participante e pelo(a) personagem que ele(a) gostaria de interpretar, foram 

exibidas no decorrer da primeira entrevista. Já as tabelas, referentes às falas 

do(a) participante e do personagem que ele(a) não gostaria de interpretar, 

foram apresentadas ao longo da segunda entrevista. 

Ressalta-se a relevância deste procedimento, pois o objetivo da 

presente pesquisa relacionou-se à possibilidade de percepção de aspectos de 

si ainda não conscientes, por parte dos participantes. Deste modo, a coleta e 

sistematização de dados referentes aos jogos, conforme foram descritas, 

possuíam como finalidade potencializar a promoção de reflexão, pelo(a) 

participante, quanto a aspectos dele(a), emergentes no decorrer das aventuras 

de R.P.G.. 

 Considera-se relevante mencionar que, a despeito dos jogadores 

delinearem seus personagens, com base em determinadas características pré-

estipuladas, em função de escolhas de raça, alinhamento e classe, não foi 

exigido que seguissem tais modos de ação, por se acreditar na relevância da 

representação livre dos personagens. Em entrevistas, as disparidades entre as 

escolhas iniciais e os modos de atuação foram alvos de reflexão. 

 

4.5.1. Análise das aventuras de R.P.G. 

 

 A pesquisadora transcreveu a primeira campanha, constituída por sete 

jogos, os quais tiveram duração aproximada de quatro horas cada. Em 

seguida, realizou leitura do material, em que foram incluídas observações 

referentes a reações corporais, expressões faciais e vocais. A partir deste 

processo, pôde constatar a presença de falas concernentes a determinados 

temas, os quais fundamentaram os grupos temáticos. Salienta-se que houve 

diferenciação entre as verbalizações dos personagens e dos participantes, o 

que gerou dois agrupamentos de falas, apesar de serem utilizados os mesmos 

grupos temáticos para tanto. 
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 As diferenciações entre falas dos participantes e dos personagens foram 

de fácil constatação, pois os jogadores falavam de situações externas ao jogo 

ou expressavam sentimentos concernentes à aventura, mas de seus pontos de 

vista; enquanto que os personagens restringiam-se a pensamentos, ações, 

sensações e expressões referentes à estória desenvolvida no jogo. Ademais, 

ao interpretarem seus personagens, os participantes alteravam suas inflexões, 

vocalizações e trejeitos. 

 A segunda campanha configurou-se por outros sete jogos, os quais 

também tiveram duração aproximada de quatro horas cada. Constatou-se que 

os temas, utilizados na categorização de falas emitidas na primeira campanha, 

também se aplicavam à segunda. Portanto, o processo de distribuição de 

verbalizações em grupos temáticos, referente à primeira campanha, foi 

aplicado à segunda. 

 Seguem os grupos temáticos: 

 Grupo temático 1: 'planejamento x improvisação'. 

 Tema 1: 'planejamento': verbalizações referentes a planos de ação 

futura, como delinear, de modo estratégico, o caminho para se chegar ao 

objetivo; pensar, previamente, o que utilizar em um combate; elaborar ações 

conjuntas com os demais, a fim de atingir determinada meta; etc. 

 Tema 2: 'improvisação': falas relacionadas a atitudes pensadas e 

praticadas no momento da ação, mas esta não oferece risco ao ser executada, 

como dialogar com outrem sem pensar no que é dito; desempenhar uma ação 

ausente de raciocínio prévio ou da consideração de suas habilidades e limites; 

etc. 

 Grupo temático 2: 'observação/cautela x impulsividade/confronto'. 

 Tema 1: 'observação/cautela': verbalizações em que se procura observar 

o ambiente no entorno antes de agir, o que inclui pessoas, informações, 

objetos úteis e valiosos, clima, momento do dia, uso de magia no cenário 

narrado, presença de armas no contexto, número de pessoas do grupo inimigo, 

possíveis ameaças, etc. 

 Tema 2: 'impulsividade/confronto': falas em que não há uso de raciocínio 

anterior à ação praticada, a qual oferece risco ao ser executada, como rumar 

em direção ao local onde se deseja chegar ou adentrar em um ambiente, sem 

observação prévia do caminho e de seus possíveis perigos; atacar um inimigo 
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instintivamente, sem planejamento anterior; questionar, em tom de confronto, a 

outrem; etc. 

 Grupo temático 3: 'código ético x aético'. 

 Tema 1: 'código ético': verbalizações em que o uso da ética guia o 

comportamento a ser desenvolvido, como sacrificar-se por uma causa maior, 

por exemplo, ao salvar pessoas e cidades em detrimento do próprio risco de 

morte; fidelidade a princípios e valores da raça a que pertence; sinceridade, por 

parte do jogador, ao informar o resultado de uma parada de dados, ainda que 

seja prejudicial a ele; veracidade de informações referentes à quantidade de 

magias e características das armas que o(a) personagem possui; etc. 

 Tema 2: 'aético': falas denotativas da sobreposição do bem pessoal em 

relação ao coletivo ou verbalizações em que há falta de veracidade, com o 

intuito de atingir algum sucesso, como preferir salvar-se a ajudar outras 

pessoas; informar algo que possa prejudicar um companheiro, a fim de se 

sobressair na situação; deslealdade quanto a princípios e valores pessoais; etc. 

 Grupo temático 4: 'curiosidade x não curiosidade'. 

 Tema 1: 'curiosidade': verbalizações referentes à curiosidade quanto a 

situações que se apresentam, como desejar saber determinada informação a 

despeito de se configurar como útil para a missão; desejar saber o que um 

companheiro possui como estratégia, arma ou magia, ainda que não interfira 

em suas ações; adentrar em um local, mesmo que seja indiferente à 

consecução de seu objetivo, apenas para saber o que há nele; etc. 

 Tema 2: 'não curiosidade': falas concernentes a situações em que não 

há desejo de saber informações referentes a si mesmo ou ao objetivo que 

deseja alcançar, como ausência de questionamentos diante de um 

companheiro dizer que sabe o que fará e que isto lhe diz respeito; alguém dizer 

saber algo sobre o outro, mas não haver perguntas neste sentido; encontrar um 

portal, no entanto, não haver desejo de saber para onde ele guiará, ainda que 

possa haver implicações para a missão a ser desempenhada; etc. 

 Grupo temático 5: 'uso de repertório x imediatismo'. 

 Tema 1: 'uso de repertório': verbalizações relacionadas a ações em que 

há a utilização de conhecimentos prévios para determinar atitudes futuras, 

como delinear uma estratégia de ataque baseada em conhecimentos prévios 

sobre o oponente; elaborar um plano a partir de saberes, obtidos 
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anteriormente, a respeito de determinada cidade, estabelecimento, castelo, 

dentre outros; utilizar-se da relação de magias e/ou armas, presentes na ficha 

do(a) personagem, para traçar comportamentos futuros; utilizar-se de 

conhecimentos sobre o jogo de R.P.G. e o contexto de Dungeons&Dragons, a 

fim de colaborar com os companheiros; etc. 

 Tema 2: 'imediatismo': falas e reações imediatas perante dado contexto, 

como risadas, gritos, sustos, comportamentos fóbicos, etc. 

 Grupo temático 6: 'piada x seriedade'. 

 Tema 1: 'piada': verbalizações referentes à elaboração de piadas diante 

do cenário apresentado e de pessoas ou personagens presentes neste. 

 Tema 2: 'seriedade': falas permeadas por posturas sisudas e tons graves 

de voz, o que foi apreendido pela observação de expressões faciais e vocais. 

 Grupo temático 7: 'iniciativa x passividade'. 

 Tema 1: 'iniciativa': verbalizações referentes a momentos em que se 

toma a frente diante de determinadas questões ou contesta-se o outro, como 

estar à frente do grupo em situações de combate; iniciar diálogo com outrem, a 

fim de obter informações que possam ajudar a atingir o objetivo da missão; 

questionar o planejamento, opinião, atitude de um companheiro ou do mestre; 

etc. 

 Tema 2: 'passividade': falas denotativas de ausência de questionamento 

ou avaliação quanto ao que lhe é dito por outra pessoa, como seguir uma 

ordem sem reflexão; trilhar um caminho, apenas porque lhe é dito que o faça; 

aceitar determinadas opiniões e sugestões, ainda que sejam contra valores e 

princípios pessoais; etc. 

 Grupo temático 8: 'cooperação x individualismo'. 

 Tema 1: 'cooperação': verbalizações em que estão presentes auxílios a 

outras pessoas, como ajudar alguém que se encontra em perigo; auxiliar 

outrem a atingir seu objetivo; desempenhar ações conjuntas; colaborar com um 

companheiro, através dos conhecimentos que possui, a fim de que 

desempenhe o desejado; apoiar o outro em suas tentativas de ações; ser 

solidário diante da falha alheia e estimular a prosseguir; etc. 

 Tema 2: 'individualismo': falas concernentes à preocupação exclusiva 

consigo próprio ou à necessidade de se sobressair em detrimento do outro, 

como desejar reconhecimento pessoal e não, grupal; pensar e agir apenas 



127 
 

para salvar e preservar a si mesmo, em uma situação de perigo; almejar 

conquistas pessoais, ilustradas pela ganância por objetos valiosos e úteis, a 

despeito de apresentarem maior compatibilidade com o perfil de outrem; etc. 

 Grupo temático 9: 'atitudes focadas x atitudes desfocadas'. 

 Tema 1: 'atitudes focadas': verbalizações em que se encontra presente o 

foco no cenário do enredo ou relacionado à missão a ser desempenhada, como 

recordar informações importantes e levá-las em consideração ao longo da 

estória; manter concentração relacionada ao enredo desenvolvido; ter em 

mente o objetivo a ser atingido, apesar dos inúmeros desenrolares e desvios 

do caminho que os levaria à sua consecução; etc. 

 Tema 2: 'atitudes desfocadas': falas referentes à falta de foco no 

contexto apresentado ou relacionado ao objetivo a ser atingido, como não se 

recordar para onde rumam; esquecer a missão guia da campanha; atentar-se a 

outras variáveis do ambiente, não relacionadas ao enredo desenvolvido; alterar 

a ação em direção à dada situação ou local, destoante daquelas a que deveria 

se dirigir em função do objetivo pretendido; não se recordar de informações 

transmitidas, fundamentais para a realização da missão; etc. 

 Grupo temático 10: 'teimosia x flexibilidade'. 

 Tema 1: 'teimosia': verbalizações que expressam a inflexibilidade de 

opinião, diante de argumentos destoantes dela, proferidos por outro(s), como 

ter determinado pensamento e, a despeito de comprovações de que está 

errado ou não se tratar do mais adequado, continuar com tal idéia sem, ao 

menos, permitir-se pensar no que lhe é dito; desempenhar certa ação, ainda 

que todo o grupo lhe diga que não deve fazê-lo; etc. 

 Tema 2: 'flexibilidade': falas denotativas de flexibilidade de pensamento, 

como refletir sobre idéias expostas, contrárias às suas; aceitar que está errado, 

sobre determinada idéia, em função de argumentos contundentes de outro(s); 

alterar os rumos de suas ações ao lhe ser mostrado de que não se trata do 

melhor a ser feito naquele momento; etc. 

 Grupo temático 11: 'tranquilidade x enfado'. 

 Tema 1: 'tranquilidade': verbalizações que transparecem calma ou 

diversão diante de alguma ação dar errado, como sofrer um golpe arrebatador 

de um oponente; procurar por um importante objeto e não encontrá-lo; não 

conseguir chegar ao local que deveria a tempo; tentar atravessar certa 
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distância, por meio de acrobacias, e acabar por cair; obter falha crítica - pior 

resultado - em uma parada de dados; etc. 

 Tema 2: 'enfado': falas permeadas por insatisfação, raiva ou profundo 

incômodo diante de situações como as mencionadas na descrição anterior, 

referente à 'tranquilidade'. 

 Grupo temático 12: 'ironia'. 

 Verbalizações em que, aparentemente, parece existir elogio a alguém ou 

demonstração de ânimo diante de determinado contexto e, na verdade, sente-

se e deseja-se dizer o oposto; como utilizar-se de falas permeadas por 

exaltações de companheiros para zombar deles; fazer uso de falas, 

aparentemente, animadas para demonstrar insatisfação perante certos rumos 

dados à estória; etc.  

 Este grupo temático não foi elaborado como um par, ao contrário dos 

demais, uma vez que quaisquer falas onde a ironia não estivesse presente 

seriam correspondentes a um possível par. No entanto, tais verbalizações 

corresponderiam a todas as demais. 

 

 Posterior à delimitação dos grupos temáticos expostos, a pesquisadora 

contabilizou quantas falas de cada tema, pertencente a cada grupo temático, 

os participantes e seus personagens emitiram. Este cálculo foi executado para 

todas as aventuras de ambas as campanhas e, posteriormente, somaram-se as 

falas, concernentes a cada tema, ao longo da primeira e da segunda 

campanha, em separado. Houve, ainda, a soma do total de verbalizações dos 

participantes e de seus personagens separadamente, a fim de calcular as 

porcentagens respectivas aos temas, pertencentes a cada grupo temático, por 

aventura e concernente ao total de ambas as campanhas, de modo 

diferenciado. 

 Os grupos temáticos emergentes das verbalizações de personagens e 

participantes, no decorrer da primeira e da segunda campanha, foram 

sistematizados em tabelas diferentes. Correspondentes aos doze grupos 

temáticos, foram formuladas doze tabelas para cada participante, por 

campanha. Em cada uma das doze planilhas, de ambas as campanhas, 

constaram para cada tema: aventura a que corresponderam as verbalizações 

ou campanha como um todo, quantidade de falas do(a) personagem em 
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número absoluto, porcentagem de falas do(a) personagem em relação ao total 

de suas verbalizações, quantidade de falas do(a) participante em número 

absoluto, e porcentagem de falas do(a) participante em relação ao total de suas 

verbalizações. 

 Houve, ainda, a elaboração de duas tabelas, correspondentes às duas 

campanhas, informativas do total de falas do(a) participante e do(a) 

personagem por aventura, bem como da soma de verbalizações de ambos(as) 

em todos os jogos. 

 Considera-se importante relatar que a contabilização das falas e 

respectivo cálculo de porcentagem apenas foram efetuados para fins de 

comprovação científica. No entanto, ao se aplicar a técnica proposta em 

situação terapêutica, não se faria necessário proceder à contagem ou ao 

cálculo de porcentagem de falas emitidas, pois ao se observar a interpretação 

dos jogadores, a prevalência de temas e conteúdos faz-se bastante evidente. 

Uma vez que a contabilização de falas emitidas não se faria necessária, 

caso a técnica fosse aplicada em contexto terapêutico, acredita-se ser 

relevante apresentar, nesta conjuntura, tabelas em que apenas constariam as 

informações referentes à qual de ambos os temas foi prevalente em cada 

grupo temático. 

 

4.5.2. Análise das entrevistas 

 

 A pesquisadora transcreveu as entrevistas concernentes à primeira 

campanha, na qual os participantes representaram personagens que gostariam 

de interpretar, e a partir da leitura do material resultante, pôde apreender temas 

presentes nas respostas dos participantes da pesquisa. Tais temas embasaram 

grupos temáticos, por meio dos quais, analisaram-se os dados coletados. 

 Seguem os grupos temáticos e respectivos temas, relacionados à 

entrevista, referente à primeira campanha. 

 Grupo temático 1: Relação personagem - participante (jogador(a)). 

 Tema 1: Identificação com o(a) personagem, o que inclui o uso da 

primeira pessoa do singular, pelo(a) participante (jogador(a)), ao se referir ao(à) 

personagem, ou seja, a utilização do pronome eu, em detrimento de ele(a) ou 
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do nome do(a) personagem, ao relatar sentimentos, sensações e ações 

manifestos por este(a). 

 Tema 2: Características, presentes no(a) personagem, das quais o(a) 

participante (jogador(a)) gosta. 

 Tema 3: Características, presentes no(a) personagem, das quais o(a) 

participante (jogador(a)) não gosta. 

 Tema 4: Personagem e participante (jogador(a)) como opostos. 

 Tema 5: Personagem como figura ideal13 para o(a) participante 

(jogador(a)). 

 Grupo temático 2: Aprendizado, com a interpretação do(a) personagem, 

pelo(a) participante (jogador(a)). 

 Grupo temático 3: Características surpreendentes, emergentes nas falas 

do(a) personagem. 

 Tema 1: Características que o(a) participante (jogador(a)) reconhecia 

como suas, mas não pensava terem migrado ao(à) personagem. 

 Tema 2: Características que o(a) participante (jogador(a)) não 

reconhecia como suas, mas emergiram em suas falas e/ou nas de seu(sua) 

personagem. Neste tema, como subtema, encontrava-se inclusa a 

possibilidade de reconhecimento de tais características como pertencentes a si. 

 Grupo temático 4: Características previstas para emergirem nas falas 

do(a) personagem. 

 Tema 1: Comuns entre personagem e participante (jogador(a)). 

 Tema 2: Distintas entre personagem e participante (jogador(a)). 

 Grupo temático 5: Aspectos referentes a histórias de vida do(a) 

participante (jogador(a)). 

 Grupo temático 6: Técnica terapêutica e R.P.G., o que se referiu à 

percepção do(a) participante (jogador(a)) quanto à técnica proposta pela 

pesquisadora.  

                                                           
13

 Alusão ao conceito ego ideal de Whitmont (2004 [1969]), constituído por aspectos e 
características almejadas pelo ego, o qual costuma não ser passível de realização por, 
normalmente, se caracterizar como uma aspiração inatingível. Embora não seja um conceito 
usual na Psicologia Analítica, considerou-se relevante abordá-lo, em virtude dos participantes 
terem expressado aspectos concernentes a tal conceito.  
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 A pesquisadora agrupou as verbalizações de cada participante de 

pesquisa, separadamente, dentre os grupos temáticos e seus respectivos 

temas.  

 Após transcrever as entrevistas concernentes à segunda campanha, na 

qual os participantes representaram personagens que não gostariam de 

interpretar, e proceder à leitura do material resultante, a pesquisadora pôde 

apreender temas presentes nas respostas dos participantes da pesquisa. Tais 

temas embasaram grupos temáticos, por meio dos quais, analisaram-se os 

dados coletados. Os grupos temáticos e respectivos temas, concernentes às 

entrevistas, cujo foco foi a primeira campanha se fizeram presentes, também, 

em entrevistas acerca da segunda campanha. No entanto, emergiram outros, 

conforme descrição a seguir. 

 No tocante ao grupo temático 1, Relação personagem - participante 

(jogador(a)), incluíram-se dois temas: 

 Tema 6: Migração de características do(a) personagem ao(à) 

participante (jogador(a)). Este tema se referiu a aspectos, emergentes na 

atuação do(a) personagem e não considerados pertencentes ao(à) participante, 

mas que, concomitantemente, se fizeram presentes nas falas deste(a). Desse 

modo, elementos que eram concebidos como somente constituintes do(a) 

personagem migraram ao(à) participante. 

 Tema 7: Impressões negativas do(a) participante (jogador(a)), acerca 

do(a) personagem, como aversão, desprezo, medo, asco, etc. Neste tema, 

encontra-se inclusa, como subtema, a possibilidade de aproximação do(a) 

participante (jogador(a)) de tais impressões, o que inclui relativizações e 

justificativas diante das condutas do(a) personagem, bem como o 

resgate/salvação do(a) personagem pelo(a) participante (jogador(a)). 

 Emergiram, ainda, os grupos temáticos: 

 Grupo temático 6: Relação entre o(a) personagem que gostaria de 

interpretar e o personagem que não gostaria de interpretar. Este grupo 

temático se referiu ao que um(a) personagem diria ao(à) outro(a), bem como 

ao que pensariam um(a) do(a) outro(a), caso se conhecessem. 

 Grupo temático 7: Diferenças entre o(a) personagem que gostaria de 

interpretar e o personagem que não gostaria de interpretar. 
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 Desse modo o grupo temático Técnica terapêutica e R.P.G., o que se 

refere à percepção do(a) participante (jogador(a)) quanto à técnica proposta 

pela pesquisadora passou a ser o grupo temático 8. 

 

 O material levantado, no transcorrer das entrevistas, foi exposto ao 

longo dos temas e grupos temáticos e, em cada um deles, constaram 

conteúdos, em separado, referentes ao(à) personagem que o(a) participante 

gostaria de interpretar, ao que não gostaria de interpretar e a ambos, pois 

houve falas que incluíam os dois personagens, de modo que não poderiam 

constar no tópico referente a apenas um(a) dentre eles. 

 A exceção ocorreu no tocante aos grupos temáticos 6, 7 e 8. Referente 

aos grupos temáticos 6 e 7, tal diferenciação não foi efetuada, em função de 

pressuporem a presença de ambos os personagens nas falas do(a) 

participante. Concernente ao grupo temático 8, constatou-se que a distinção 

não seria necessária, pois se relacionava à percepção do(a) participante sobre 

a técnica proposta nesta pesquisa e não, a aspectos vinculados aos 

personagens.   

 Ao final de cada tema ou grupo temático desprovido de temas, como 

ilustração, foram expostas falas literais dos participantes, seguidas da menção 

da entrevista nas quais foram expressas. 

 As transcrições de ambas as entrevistas de cada participante 

encontram-se no anexo 5, gravadas em CD-ROM. 

 A pesquisadora elaborou análise para cada participante e, 

posteriormente, realizou discussão referente à vivência da técnica terapêutica 

proposta. O material levantado foi analisado e interpretado à luz do referencial 

da Psicologia Analítica. 

  

4.6. Cuidados éticos 

  

 Os devidos cuidados éticos foram seguidos, de acordo com as 

determinações da resolução 466, de 12 de dezembro de 2012, do Conselho 

Nacional de Saúde do Ministério da Saúde.  

Foram utilizados o Termo de Compromisso do Pesquisador e o Termo 

de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), cujos modelos encontram-se 
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respectivamente nos anexos 3 e 4, os quais foram apresentados antes da 

condução da técnica terapêutica proposta. A assinatura dos participantes 

referente ao TCLE foi colhida após tal condução ser concluída, pois todos 

afirmaram estar de acordo com a condução da pesquisa e com a divulgação 

dos conteúdos levantados. 

 O projeto de pesquisa foi submetido à aprovação do Comitê de Ética em 

Pesquisa (CEP). Somente após o parecer favorável, sob nº CAAE 

20703714.5.0000.5482, a pesquisadora iniciou a coleta de dados.  

 Caso surgissem conteúdos de difícil contato para o(a) participante e que, 

dessa forma, desencadeassem reações prejudiciais a ele(a), a aplicação da 

técnica terapêutica proposta seria cancelada no mesmo momento. Nesta 

situação, a pesquisadora faria escuta diferenciada da situação de pesquisa, de 

modo a acolher o(a) participante e, se necessário, o(a) encaminharia a um 

serviço que pudesse ajudá-lo(a) a lidar com tais conteúdos. Salienta-se que 

esta conjuntura não ocorreu ao longo da pesquisa. 
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5. Resultados e análise 

 

 Optou-se por realizar, para cada participante, a apresentação de 

resultados, seguida da respectiva análise, por se crer que ao exibir os 

resultados de todos para, então, expor as análises, as informações se 

tornariam distanciadas e, portanto, seria necessário que o leitor retrocedesse, 

constantemente, a fim de se recordar a quais dados as análises se referiam. 

 Desse modo, para cada participante, organizou-se o material levantado 

e analisado do seguinte modo:  

 1. Folha de apresentação do(a) participante e de ambos seus 

personagens.  

 2. Tabelas nas quais constam dados referentes à distribuição de falas 

emitidas, pelo(a) participante e pelo(a) personagem que gostaria de interpretar, 

ao longo dos grupos temáticos apreendidos. 

 3. Tabelas nas quais constam dados referentes à distribuição de falas 

emitidas, pelo(a) participante e pelo personagem que não gostaria de 

interpretar, ao longo dos grupos temáticos apreendidos. 

 4. Categorização de falas emitidas pelos participantes em entrevistas 

concernentes a ambas as campanhas. Ressalta-se que em cada tema ou 

grupo temático desprovido de temas, foram diferenciadas falas relacionadas 

ao(à) personagem que gostaria de interpretar, ao personagem que não gostaria 

de interpretar, e a ambos os personagens, quando as vocalizações incluíam-

nos simultaneamente. Ademais, foram expostas falas literais, expressas pelos 

participantes, para fins de ilustração. 

 5. Análise. 
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5.1. Participante C. 

 

Sexo: masculino. 

Idade: 37 anos. 

Formação: Desenho Industrial. 

Profissão: Gerente de Produto. 

Experiência em R.P.G.s: 25 anos, distribuídos entre jogador e mestre. 

Nome do personagem que gostaria de interpretar: Ash´een. 

Nome do personagem que não gostaria de interpretar: Gorluk. 

 

             Figura 1 - Ilustração correlata ao personagem Ash´een.      Figura 2 - Ilustração correlata ao personagem Gorluk. 

 

 

                  Fonte: Página do St. John´s Mind Sports Club
14

. 
      

 Fonte: Página The Stangers Bookshelf
15

. 

 

 

 

                                                           
14

 Disponível em: <https://sjcmindsports.wordpress.com/2014/05/24/dd-campaign-december-1st-494/>. Acesso em: 
21 mai. 2016. 
 
15

 Disponível em: <https://thestrangersbookshelf.wordpress.com/tag/dungeons-dragons/>. Acesso em: 21 mai. 2016. 
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5.1.2. Categorização de entrevistas 

 

Grupo temático 1 - Relação personagem - participante (jogador) 

 

Tema 1 - Identificação com o personagem, o que inclui o uso da primeira 

pessoa do singular, pelo participante (jogador), ao se referir ao 

personagem 

 

Personagem: Ash´een 

 

 O participante relatou haver similaridades entre ele e Ash´een, como não 

serem muito bonzinhos e, tampouco, maus, bem como procurarem 

desempenhar ações, cujo foco era fazer o grupo funcionar, através da busca 

por cobrir as deficiências presentes. Exemplificou este aspecto por meio do 

processo de criação de seu personagem: “faltava um druida16. Faltava um 

healer17 no grupo. E aí, pra não montar um clérigo18, que eu não gosto muito, 

eu acho que eu criei um druida” (sic). 

 Ash´een e C. apresentaram prevalência de porcentagem de falas 

referentes a 'planejamento' em comparação à 'improvisação'; de 

'observação/cautela' frente à 'impulsividade/confronto'; de 'curiosidade' em 

relação a 'não curiosidade', além de ambos não terem emitido falas 

concernentes a 'não curiosidade'; de ‘piada’ em relação à ‘seriedade’, além de 

não terem sido emitidas falas relacionadas à 'seriedade', por ambos; de 

‘tranquilidade’ em comparação a ‘enfado’; de 'cooperação' frente a 

'individualismo'; de 'atitudes focadas’ em relação a ‘atitudes desfocadas’; e de 

‘iniciativa’ em comparação à ‘passividade’. 

                                                           
16

  Como classe, os druidas são sacerdotes, devotados a proteger a natureza, com a qual 
possuem forte conexão e, através da qual, são capazes de usar magias divinas. No 
entanto, não tomam a energia natural para si mesmos, mas tornam-se unos com sua patrona, 
a natureza. Essa relação confere poderes, como a capacidade de falar com animais e assumir 
suas formas. 
 
17

 Do inglês: curandeiro. 
 
18

 Como classe, os clérigos, cuja fonte de poder provém da fé, agem como agentes 
intermediários, pois controlam poderes divinos e infernais, a depender do Deus ou Deuses a 
quem são devotos. Possuem poderes, como o de curar ferimentos, assim como o de causar 
doenças. 
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Referente à prevalência de ‘planejamento’, o participante afirmou ser seu 

modo de atuação natural, o que se fazia presente em seu emprego, de modo 

que definia sua vida como tentar planejar, principalmente em curto de prazo e 

de maneira imediata, a fim de buscar “colocar um pouco de ordem no que vai 

acontecer” (sic). C. disse acreditar que a alta prevalência de 

‘observação/cautela’ encontrava-se em consonância com a de ‘planejamento’. 

 O participante afirmou ter criado Ash´een para que fosse mais impulsivo 

do que planejador, mas seu jeito afetou o personagem e, então, este acabou 

por atuar com base, predominantemente, em 'planejamento' porque C. agia 

deste modo.  

 Concernente à leve prevalência de 'curiosidade', C. considerou esperado 

em função de se encontrar imerso no universo do R.P.G. há muito tempo, de 

modo que nada lhe surpreendia no desenvolvimento das aventuras. Ademais, o 

participante afirmou que, assim como Ash´een, era apenas um pouco curioso. 

 No tocante à alta prevalência de ‘uso de repertório’, C. afirmou não se 

surpreender por possuir experiência com o ambiente, regras e funcionamento 

do R.P.G.. Em relação à prevalência de ‘piada’, o participante disse considerar 

normal por se encontrar em um ambiente de brincadeira, além de não ter 

criado Ash´een como um personagem sério e sisudo. Referente à prevalência 

de ‘tranquilidade’, o participante afirmou: “quando algo dá errado, acontece. É o 

jogo... Tudo dentro do esperado também” (sic). 

 Concernente à alta prevalência de 'cooperação', o participante relatou 

que, ao longo das aventuras, houve aumento de falas de ‘cooperação’ e 

diminuição de falas de ‘individualismo’, o que atribuiu ao role playing19, pois, a 

princípio, Ash´een não conhecia ninguém do grupo, “aí ele vai conhecendo o 

grupo e ele vai ficando mais cooperativo e menos individualista” (sic). Em 

relação a si mesmo, C. disse que esta prevalência e a de ‘atitudes focadas’ 

ocorreram porque quando atuava como jogador e, portanto, não 

desempenhava o papel de mestre, reconhecia o momento em que a estória 

travava e desejava ajudar a fazê-la andar novamente. 

 Referente à prevalência de ‘iniciativa’, o participante disse ser uma 

característica sua, a qual acabou por se manifestar na interpretação de 

                                                           
19

 Do inglês: dramatização. 



147 
 

Ash´een. Este, por sua vez, adotava um código de ética, pautado por seguir 

seu empregador e contestar pouco, o que se manifestou, predominantemente, 

com o personagem de R., Finir, considerado o chefe por Ash´een. 

Ao ser questionado acerca de um facilitador para interpretar Ash´een, o 

participante relatou ter sido a não ocupação de uma posição central no grupo, 

pois não possuía outra função, além de curar. Esta postura, segundo C., 

facilitava o role playing, por não se preocupar em ter que ser o líder ou 

desempenhar ações específicas. Ao longo das entrevistas, o participante 

relatou não desejar desempenhar papéis de liderança, o que já executava em 

sua vida profissional cotidianamente. 

 O participante afirmou que Ash´een lhe recomendaria que adotasse um 

animal, ao passo que C., apesar de não se considerar bom conselheiro, diria a 

seu personagem para que cuidasse melhor de seus animais. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser mostrada leve prevalência de porcentagem de falas referentes à 

'curiosidade' em relação a 'não curiosidade', tanto por Ash´een, quanto por C.; 

além de não haver falas concernentes a 'não curiosidade', por ambos: 

 C.: Acho que esperado (...). Acho (...). Deixa eu pensar. Por quê? Não 

sei se é pelo tempo de R.P.G., assim, nada... Nada me surpreende muito em 

termos do que vai acontecer nas aventuras. As histórias estão todas ali. Não 

tem uma história nova pra se contar. O trilho da história, normalmente, é o que 

a gente imagina que vai ser. 

 Pra mim, a maior parte das histórias, o trilho... Eu sabia que ia acontecer 

e você brinca com o grupo. O meu brincar com o grupo, talvez, seja ficar quieto 

pra não estragar a diversão dos outros. Entendeu? É mais por aí, assim (1ª 

entrevista). 

 

Personagem: Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Ash´een e Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 
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Tema 2 - Características, presentes no personagem, das quais o 

participante (jogador) gosta 

 

Personagem: Ash´een 

 

Conforme expresso no tema anterior, C. considerou um facilitador 

Ash´een não possuir posição central no grupo, o que facilitou o role playing e 

lhe agradou por contrastar com sua atividade profissional cotidiana, na qual 

exercia papel de liderança. Ademais, o participante afirmou ter gostado de 

atuar com um personagem que não fosse nem bom, nem mau. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionado sobre o que lhe agradou na interpretação de 

Ash´een: 

 C.: Hã... Deturpar um pouco o princípio do druida de ser o cara paz e 

amor, que cuida da natureza assim. (...) Ah, não sei se tem um motivo 

específico. Mas eu achei legal, assim, não ser um personagem evil20, mas 

também não ser o bonzinho. Ter uma motivação diferente do que o padrão 

druida, de cuidar da natureza (1ª entrevista). 

 

Personagem: Gorluk 

 

 Ao ser questionado acerca de algum facilitador para interpretar Gorluk, 

C. respondeu que atuar com um personagem imoral e amoral permitia 

desempenhar quaisquer ações, pois não havia preocupação alguma com os 

demais. Desse modo, por exemplo, podia-se “fazer qualquer coisa em uma 

cidade. Você tá se lixando pras outras pessoas” (sic). 

 O participante narrou, ainda, um momento considerado marcante na 

atuação de Gorluk, o qual lhe agradou, conforme exposto na fala ilustrativa 

seguinte. 

 

                                                           
20

 Do inglês: mau. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 1) 

 

 C.: (Pausa) Acho que a cena dos barcos foi legal. E assim, marcante 

não, mas no final, o lance de ter matado o J., acho que faz parte. A que eu 

mais gostei foi a dos barcos. (...) Porque fazia tempo que não tinha uma 

situação desse tipo em campanha. Deu certo, assim. Foi um plano louco, que 

deu certo21 (2ª entrevista). 

  

Personagens: Ash´een e Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 3 - Características, presentes no personagem, das quais o 

participante (jogador) não gosta 

 

Personagem: Ash´een 

 

O participante, ao ser questionado sobre o que lhe desagradou na 

interpretação de Ash´een, respondeu que a atuação com o personagem 

prejudicou a mecânica do grupo de jogadores, pois suas ações demandavam 

muito tempo, em função de sua manutenção ser muito trabalhosa, por haver a 

sua ficha e as de seus companheiros animais22. Ademais, este aspecto lhe 

incomodou porque acreditava estar “num ponto de R.P.G.” (sic) onde não 

desejava ter trabalho para jogar e, por exemplo, ao ter que modificar sua ficha, 

não alterou a dos animais, pois seria excessivamente trabalhoso.  

 O participante afirmou não ter havido nenhum limitador na interpretação 

Ash´een, conforme fala ilustrativa seguinte. 

 

 

                                                           
21

 Situação em que deveriam afundar alguns barcos, em que se encontravam personagens 
benévolos, a fim de que não chegassem a seu destino, o que dificultaria a consecução do 
objetivo dos personagens dos participantes. Então estes traçaram um plano e explodiram os 
barcos. 

22
 Ash´een era cercado por diversos animais, os quais colocava em batalhas e mandava 

rastrear pistas, quando era necessário para que obtivesse sucesso em suas ações. A exceção 

a esta posição de domínio ocorreu com um dragão-fêmea. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 3 (grupo temático 1) 

 

 C.: Hã... Não, assim, em termos de jogo mesmo, acho que nada limitou, 

assim. Aí é até um pouco de experiência de R.P.G. mesmo, da coisa de 

conseguir mexer nos números lá pro personagem não ficar muito 

desbalanceado em nenhum ponto (1ª entrevista). 

 

Personagem: Gorluk 

 

 O participante relatou não gostar de campanhas permeadas por 

personagens com moral deturpada e tendências maléficas, por jogar há muito 

tempo e acreditar que estes não tornavam possível um jogo cooperativo, como 

o R.P.G., a menos que houvesse exacerbado grau de comprometimento dos 

membros do grupo. 

 C. afirmou nunca ter gostado de atuar com personagens maus, mas não 

haver elementos específicos, na atuação de Gorluk, que lhe desagradassem. 

Concomitantemente, disse que nada lhe agradou na representação de Gorluk, 

bem como que não o faria por iniciativa própria.  

O participante afirmou que jamais jogaria uma campanha, composta, 

predominantemente, por personagens maus, o que executou na segunda 

campanha da pesquisa pelo exercício de interpretação. C. disse acreditar que 

aventuras desenvolvidas deste modo não funcionavam, pois a atuação “fica 

forçada. É um bando de personagem mau e, aí, pelo bem da campanha, você 

não fica matando um ao outro o tempo inteiro, mas, em vários momentos, você 

deveria ter matado todo mundo (...). E aí, pelo bem da campanha, você fica 

saindo do personagem toda hora porque, se não, não tem jogo” (sic). 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 3 (grupo temático 1) 

  

 Ao ser questionado acerca de um limitador para interpretar Gorluk: 

 C.: A maldade mesmo. Bastante (2ª entrevista). 
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 Ao ser questionado acerca de ter aprendido algo com a representação 

de Gorluk: 

 C.: Que eu, realmente, não gosto de jogar campanhas más. Realmente, 

não funciona. Eu tinha uma teoria e eu provei a teoria (2ª entrevista). 

 

Personagens: Ash´een e Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 4 - Personagem e participante (jogador) como opostos 

 

Personagem: Ash´een 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 4 (grupo temático 1) 

 

Entrevistadora: E como o Ash´een veria o C.? O que ele pensaria? 

C.: Ele... Acho que ele não gostaria muito de mim não. 

Entrevista: Por quê? 

C.: Eu acho que ele me acharia meio turrão demais. 

Entrevistadora: Tá. E o que você acharia do Ash´een? 

C.: Eu acho que eu também não gostaria muito dele. Eu acho. 

Entrevistadora: E por quê? 

C.: Porque ele é muito espírito livre pro meu gosto (1ª entrevista). 

 

Personagem: Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Ash´een e Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 5 - Personagem como figura ideal para o participante (jogador) 

 

Personagem: Ash´een 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 
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Personagem: Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Ash´een e Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 6 – Migração de características do personagem ao participante 

(jogador) 

 

Personagem: Ash´een 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Gorluk 

 

A pesquisadora, em entrevista, mostrou dados de que C. apresentou 

prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘código ético’, ao interpretar 

Gorluk e Ash´een. No entanto, não emitiu falas concernentes a ‘aético’, ao 

representar Ash´een, ao passo que emitiu dez falas relacionadas a ‘aético’, ao 

interpretar Gorluk. O participante disse crer que tais dados faziam “parte da 

experiência de jogar com personagens maus. Acaba passando e acho que 

entra no mundo da piada, assim, também. Não era uma coisa: vou sair daqui e 

botar fogo no carro do outro” (sic). 

A entrevistadora mostrou dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à ‘cooperação’, por Ash´een, ao passo que houve prevalência de 

porcentagem de falas relacionadas a ‘individualismo’, por Gorluk. Ademais, 

foram apresentados dados de alta prevalência de porcentagem de falas 

referentes à cooperação’, por C., ao representar Ash´een e Gorluk. No entanto, 

apenas ao interpretar Ash´een, C. não emitiu falas referentes a ‘individualismo’. 

Diante destes dados, o participante apenas afirmou ser esperado que ele 

mesmo fosse mais cooperativo do que individualista. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 6 (grupo temático 1) 

 

 Ao serem mostrados dados de que C. apresentou maior número de falas 

concernentes à ‘piada’ ao representar Gorluk, em comparação à interpretação 

de Ash´een: 

 C.: (...) Eu fazer mais piada na mesa do Gorluk, acho que é um pouco de 

válvula de escape porque aí, o assunto ficava sério e você faz piada pra ser 

válvula de escape. Eu acho que é isso, assim, ah, beleza, eu tô botando fogo 

nessa criancinha aqui, há-há-há (2ª entrevista). 

 

Personagens: Ash´een e Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 7 – Impressões negativas do participante (jogador), acerca do 

personagem - Neste tema, encontra-se inclusa, como subtema, a 

possibilidade de aproximação do participante (jogador) com tais 

impressões. 

 

Personagem: Ash´een 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Gorluk 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 7 (grupo temático 1) 

 

Entrevistadora: O que você pensaria do Gorluk se você o conhecesse? 

C.: (Pausa) Eu pensaria que é um cara do mal, assim, mesmo. Ficaria 

com medo. 

Entrevistadora: Tá. E o que ele pensaria de você se te conhecesse? 

C.: Que eu era insignificante (2ª entrevista). 

 

Personagens: Ash´een e Gorluk 

Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 
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Aproximação das impressões negativas do personagem, o que inclui 

relativizações, justificativas, resgate/salvação pelo participante (jogador) 

 
Personagem: Ash´een 

 Não houve falas referentes a este subtema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Gorluk 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas deste subtema 

 

Entrevistadora: Agora, assim, supondo que o Gorluk exista. O que você 

diria para o Gorluk? 

C.: (Pausa) O que eu diria pro Gorluk? Sei lá, sai dessa vida. Larga esse 

negócio de ser mau. O Gorluk é... Foi a minha concessão de jogar com um 

personagem mau, então o Gorluk era um herói, que foi mal criado. (...) Então 

eu acho que era bem isso mesmo. Sai dessa vida. Ele tinha o potencial pra ser 

um herói, mas ele nasceu na família errada. 

Entrevistadora: Entendi. E o que o Gorluk diria pra você? 

C.: (Pausa) Deixa eu pensar (pausa). Não sei se ele diria muita coisa 

não. (Pausa) Eu acho que nada (2ª entrevista). 

 

Personagens: Ash´een e Gorluk 

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 2 - Aprendizado, com a interpretação do personagem, 

pelo participante (jogador) 

 

Personagem: Ash´een 

 

O participante afirmou não ter obtido aprendizados decorrentes da 

atuação de Ash´een e, tampouco, ter percebido desdobramentos em sua vida. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 2 

 

Ao ser questionado sobre ter aprendido ao interpretar Ash´een: 

 C.: Não. Eu aprendi que os animais são bonzinhos (risos) (1ª entrevista). 

 

Personagem: Gorluk 

 

O participante disse que o único desdobramento, em sua vida, da 

atuação de Gorluk foi a percepção de que as participantes P. e Cr. eram 

realmente pessoas boas e “sem maldade no coração” (sic) porque não 

conseguiram, sequer, tentar interpretar o mal. “No fim, a Cr. falou: ah, meu 

personagem não era mau. O personagem dela era uma fada!” (sic). 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 2 

 

 Ao ser questionado sobre ter aprendido algo ao representar Gorluk: 

 C.: Que eu, realmente, não gosto de jogar campanhas más. Realmente, 

não funciona. Eu tinha uma teoria e eu provei a teoria (2ª entrevista). 

 

Personagens: Ash´een e Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª 

entrevista). 

 

Grupo temático 3 - Características surpreendentes, emergentes nas falas 

do personagem 

 

Tema 1 - Características que o participante (jogador) reconhecia como 

suas, mas não pensava terem migrado ao personagem 

 

Personagem: Ash´een 

 

O participante relatou que a prevalência de porcentagem de falas 

referentes a 'uso de repertório' em comparação a 'imediatismo', por Ash´een foi 
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um fator influenciado “pelo player23, totalmente (...). Não foi intencional. Eu 

acho que isso acontece. Na verdade, eu acho que você tenta se podar um 

pouco, mas acaba passando” (sic). 

 O dado de que Ash´een apresentou prevalência de porcentagem de 

falas relativas à ‘iniciativa’ em comparação à ‘passividade’ surpreendeu C., pois 

seu personagem não foi criado para possuir perfil de liderança. Esta, conforme 

expresso anteriormente, foi atribuída a Finir, personagem de R., cujos 

comandos Ash´een seguia e pouco contestava. C. concluiu este pensamento 

ao dizer que a prevalência de ‘iniciativa’ de Ash´een se referiu a um aspecto 

que acreditava ter mais a ver consigo do que com o personagem. 

 Conforme expresso anteriormente, C. afirmou que a prevalência de 

‘observação/cautela’ frente à ‘impulsividade/confronto’ e de ‘planejamento’ em 

comparação à ‘improvisação’ referiram-se a características concebidas como 

suas, as quais influenciaram o personagem, pois Ash´een foi criado com o 

intuito de ser mais impulsivo e improvisador do que planejador e cauteloso. 

Salienta-se que, no transcorrer da segunda entrevista, C. afirmou que Gorluk 

foi construído para ser mais planejador e observador, ou seja, o inverso da 

intenção ao criar Ash´een, personagem delineado para “ser mais povo livre, 

tipo espírito livre” (sic). No entanto, Gorluk apresentou maior número e 

porcentagem de falas relacionadas à ‘improvisação’, em comparação a 

Ash´een. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 3) 

 

 Momento em que é mencionado o fato de C. ter dito que nem todas as 

características dele emergiram, intencionalmente, em Ash´een: 

 C.: Não. Ah, tem muita coisa que você não consegue planejar, 

principalmente... Que nem, a gente vai montar um personagem agora, que eu 

vou levar, sei lá, quinze minutos pra montar. E aí, o personagem vai nascendo 

conforme você joga. Você não planeja todo ele. Tem gente que faz. Eu não 

consigo (1ª entrevista). 

 

                                                           
23

 Do inglês: jogador. 
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Personagem: Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Ash´een e Gorluk 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 1 (grupo temático 3) 

 

 Momento em que são mostrados dados de que Ash´een e Gorluk 

apresentaram prevalência de porcentagem de falas concernentes à 

‘observação/cautela’ em comparação à impulsividade/confronto’: 

C.: (Pausa) Eu acho que é uma característica minha. 

Entrevistadora: Sim, você teve prevalência de porcentagem de 

‘observação/cautela’ (...), em ambas as campanhas. 

C.: Sim. 

Entrevistadora: Mas houve a intenção de passar isso para os dois? 

C.: Não. Acho que não foi intencional (2ª entrevista). 

 

Tema 2 - Características que o participante (jogador) não reconhecia 

como suas, mas emergiram em suas falas e/ou nas de seu personagem - 

Neste tema, está inclusa, como subtema, a possibilidade de 

reconhecimento de tais características como pertencentes a si. 

 

Personagem: Ash´een 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Possibilidade de reconhecimento  

Não houve falas referentes a este subtema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Gorluk 

 Não foram emitidas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Possibilidade de reconhecimento  

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 
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Personagens: Ash´een e Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Possibilidade de reconhecimento  

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 4 - Características previstas para emergirem nas falas do 

personagem 

 

Tema 1 - Comuns entre personagem e participante (jogador) 

 

Personagem: Ash´een 

 

 O participante discorreu ter percebido a similaridade, entre ele e 

Ash´een, a respeito de possuírem maior porcentagem de falas concernentes a 

'planejamento' em comparação à 'improvisação; à 'flexibilidade' em relação à 

'teimosia', o que “era esperado e planejado pra ser assim mesmo” (sic); à 

‘cooperação’ frente a ‘individualismo’; e à ‘tranquilidade’ em relação a ‘enfado’. 

C. afirmou, ainda, ser esperado que ele mesmo não apresentasse falas 

irônicas e Ash´een as emitisse de modo escasso, ao longo de todas as 

aventuras. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

Ao ser questionado sobre ter percebido, anteriormente, a similaridade, 

entre ele e Ash´een, acerca de tentar facilitar as situações para os grupos aos 

quais pertenciam, bem como não terem um padrão definido, ou seja, não 

serem nem tão bons, nem tão maus: 

 C.: Sim. É, tanto é que, tipo... Eu jogo muito pouco. Eu mestrei muito 

mais do que joguei R.P.G.. Mas as vezes que eu joguei, normalmente, eu era... 

Acaba sendo uma coisa de liderança, que eu preferi não ter. É... Tanto é que, 

agora, pra nova campanha, possivelmente, eu vou montar com uma 

característica de liderança. Isso sempre, sempre procurei fazer. Os meus 
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personagens sempre foram mais... Ou é o capitão ou é o soldado... Nunca é o 

personagem suporte, assim, do grupo (1ª entrevista). 

 

Personagem: Gorluk 

 

O participante relatou ter planejado a similaridade, entre ele e Gorluk, a 

respeito de possuírem maior ênfase em 'planejamento' em comparação à 

'improvisação; em 'observação/cautela' em relação à 'impulsividade/confronto'; 

em ‘flexibilidade’ em comparação à ‘teimosia’; em ‘iniciativa’ frente à 

‘passividade’, uma vez que o personagem era “mais bem resolvido e (...) sabia 

o que era capaz de fazer” (sic); ao passo que C. afirmou não ser “uma pessoa 

passiva e ter a questão do repertório também. Mais tempo de jogo, você tende 

a tomar mais a frente” (sic). 

C. afirmou, ainda, ser planejada a similaridade, entre ele e Gorluk, 

acerca da ênfase em ‘atitudes focadas’ em comparação a ‘atitudes 

desfocadas’, pois o personagem pensava do seguinte modo: “eu sei que eu 

sou foda, beleza. Então eu vou fazer o que eu sei fazer, foda-se você. Se o 

outro falar pra eu parar, eu paro porque ele é meu superior, mas eu vou fazer” 

(sic). Concernente a si mesmo, C. afirmou: “era um objetivo militar, tava todo 

mundo em eminência da morte (...). Você está jogando com um bando de 

personagens maus, em uma estrutura militar. Então ou você faz seu trabalho 

ou você morre. Todo mundo foca um pouco mais. Além de ser um esforço 

maior jogar com personagem que não gosta. É menos natural” (sic). 

 
Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 1 (grupo temático 4) 

 
Momento em são mostrados dados de prevalência de porcentagem de 

falas referentes à ‘flexibilidade’, por Gorluk, além deste não ter emitido falas 

relacionadas à ‘teimosia’. Enquanto C. apresentou maior porcentagem de falas 

referentes à ‘flexibilidade’ ao representar Gorluk, em comparação à 

interpretação de Ash´een. Ademais, C. não emitiu falas referentes à ‘teimosia’, 

em ambas as campanhas:  
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C.: [...] O Gorluk era um... A guia moral dele era a obediência do 

ranking24 militar. Então ser flexível era a parte que ele se dava ao luxo de fazer. 

Qualquer coisa que eu quisesse colocar no ajuste moral dele era justificável 

pela hierarquia militar.  

Entrevistadora: Você também é mais flexível?  

C.: Não sei se eu sou, mas aí, eu acho que é uma questão do jogo. Faz 

o jogo funcionar. E eu acredito bastante nisso, assim. Pra mim, R.P.G. é o 

mestre narrando o jogo e os jogadores fazendo o jogo funcionar. Então, por 

princípio, eu tenho isso de fazer o jogo funcionar, mesmo que tenha que sair do 

personagem, abrir mão, criar uma desculpa para funcionar (2ª entrevista). 

 
Personagens: Ash´een e Gorluk 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 1 (grupo temático 4) 

 

Ao serem mostrados dados de que Ash´een e C. ao interpretá-lo 

apresentaram prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘curiosidade’ e 

não emitiram falas relacionada a ‘não curiosidade’. Já Gorluk e C. ao interpretá-

lo não emitiram falas, tanto em relação à ‘curiosidade’, quanto a ‘não 

curiosidade’: 

C.: Eu acho que é meu, também, assim, de ser mais objetivo. Não tem 

por que eu ver um negócio que não tem o menor sentido. 

Entrevistadora: Era para eles serem assim mesmo? 

C.: Era (2ª entrevista). 

 

Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a ‘uso de repertório’, por Gorluk, Ash´een e C., durante a atuação de 

ambos os personagens:  

C.: Eu acho que aí é natural de jogar há muito tempo e ter muito 

conhecimento de jogo. (...) Eu falei mais com o Gorluk do que com o Ash´een. 

Mas já era esperado mais uso de repertório (2ª entrevista). 

 

                                                           
24

 Do inglês: hierarquização. 
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Tema 2 - Distintas entre personagem e participante (jogador) 

 

Personagem: Ash´een 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 4) 

 

Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

concernentes a 'aético' em relação a ‘código ético’, por Ash´een; bem como 

prevalência de 'código ético' em relação a ‘aético’, por C.. Além do fato de C. 

não ter emitido falas correspondentes a 'aético': 

 C.: Sim. Também tem a ver com o que eu me propus a fazer com o 

personagem. Um cara mais neutro e aí, as ações de sociedade não se 

aplicavam muito. Não me surpreende. (1ª entrevista). 

  

Personagem: Gorluk 

 
 O participante relatou haver distinções entre ele e Gorluk no tocante a 

alguns aspectos, nos quais baseou a atuação do personagem. Ao passo que 

C. apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘piada’, Gorluk 

apresentou prevalência de porcentagem de falas relacionadas à ‘seriedade’, 

além de não ter emitido falas concernentes à ‘piada’. Diante destes dados, C. 

afirmou que Gorluk foi delineado para ser mais sério do que ele e Ash´een.  

 C. manifestou prevalência de porcentagem de falas referentes à 

'cooperação', já Gorluk apresentou prevalência de porcentagem de falas 

relacionadas a ‘individualismo’. A este respeito, o participante disse que esta 

característica do personagem foi decorrente da natureza da segunda 

campanha.  

 O participante apresentou prevalência de porcentagem de falas 

relacionadas à 'tranquilidade', enquanto Gorluk manifestou prevalência de 

porcentagem de falas referentes a 'enfado'. C. afirmou considerar este 

elemento de Gorluk "normal" (sic); já em relação a si mesmo, disse se tratar de 

um jogo, portanto, era natural agir, predominantemente, pautado por 

'tranquilidade'. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 4) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

relacionadas a ‘individualismo’, por Gorluk: 

 C.: Mas aí, eu acho que é a natureza da campanha. Você não tem um 

grupo, você tem um bando de gente que tá andando junto. Faz o mínimo pra 

continuar andando junto pra campanha funcionar e é isso (2ª entrevista). 

 

Personagens: Ash´een e Gorluk 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 4) 

 

 Ao serem mostrados dados de que Gorluk apresentou alta prevalência 

de porcentagem de falas relacionadas a ‘aético’, enquanto Ash´een manifestou 

leve prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘aético’. Já C. expressou 

prevalência de porcentagem de falas concernentes a ‘código ético’, ao 

interpretar Gorluk e Ash´een. 

C.: Eram as propostas dos personagens (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 5 - Aspectos referentes a histórias de vida do participante 

(jogador) 

 

Personagem: Ash´een 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 5 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a ‘planejamento’ em relação à ‘improvisação’, por C. e por Ash´een: 

C.: Sim. Eu acho que é o meu natural. Eu trabalho com isso 

[planejamento], basicamente. Então a minha vida é tentar planejar, 

principalmente, em curto prazo. Planejar o imediato. Pelo menos, colocar um 

pouco de ordem no que vai acontecer, assim (1ª entrevista). 
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Personagem: Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª 

entrevista). 

 

Personagens: Ash´een e Gorluk 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª 

entrevista). 

 

Grupo temático 6 – Relação entre o personagem que gostaria de 

interpretar e o personagem que não gostaria de interpretar 

 

 Ao ser questionado acerca do que Ash´een diria a Gorluk, o participante 

respondeu não saber se Ash´een falaria algo, pois não se importaria com 

Gorluk. Então, simplesmente, desviaria seu caminho para não ter problemas. 

Já ao lhe ser perguntado sobre o que Gorluk diria a Ash´een, disse que seria 

alguma piada sobre os bichos de Ash´een, pois eram de sua estima e, em 

seguida, bateria nele.  

 Ao ser questionado a respeito do que Gorluk pensaria de Ash´een, o 

participante respondeu que não sabia se Gorluk se importava com as pessoas, 

pois seu modo de atuação era: se entrar no meu caminho, irá morrer; se não, 

não irei me preocupar, pois "não gasto meu tempo, me preocupando com as 

pessoas" (sic). 

 Ao ser perguntado acerca do que Ash´een pensaria de Gorluk, C. disse 

que Ash´een lhe conceberia como uma ameaça e, a depender da 

circunstância, talvez o enfrentasse e tentasse matá-lo. No entanto, ambos eram 

da seguinte forma: "não entra minha área, que tá tudo bem, beleza. Se você 

não me incomodar, eu não te faço mal" (sic). 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do grupo temático 6 

 

Ao ser questionado acerca do que Ash´een pensaria de Gorluk: 

C.: O Ash´een, tá, enquanto você não mexer com os meus bichos, não ir 

pra minha floresta, fechou. Faz aí, queima a vila aí, não deixa eu ficar sabendo. 
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E o Gorluk, a mesma coisa. Acho que se o Ash´een não entrasse no caminho 

dele, não ia fazer nada. Se entrasse, os dois iam se bater bastante. 

Entrevistadora: Você acha que alguém ganharia? 

C.: (Pausa) Eu acho que... (pausa). Não sei, mas eu acho que o Gorluk. 

Mais pelo sangue frio. Eu acho que o Gorluk lidaria bem com o Ash´een. 

Assim, ele ia ignorar os bichos e ia tentar bater nele (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 7 – Diferenças entre o personagem que gostaria de 

interpretar e o personagem que não gostaria de interpretar 

 

 O participante afirmou ter se inspirado em Pokémon25 para criar 

Ash´een, já Gorluk foi apenas "da cabeça" (sic). C. disse que criou Ash´een 

para ser mais improvisador e Gorluk, mais planejador. No entanto, ambos 

apresentaram prevalência de 'planejamento' frente à 'improvisação' e esta foi 

mais presente nas falas de Gorluk em comparação às de Ash´een; fato que C. 

atribuiu à liberdade que a imoralidade proporcionava, uma vez que "qualquer 

coisa que (...) fizer (...), tá valendo" (sic). 

 Apesar de ambos apresentarem prevalência de 'observação/cautela' 

frente à 'impulsividade/confronto'. C. afirmou ter construído Ash´een para ser 

mais impulsivo; já Gorluk, não. Gorluk foi criado e atuou de modo mais sério do 

que Ash´een, o qual era "mais povo livre, tipo espírito livre" (sic). 

 Gorluk, em comparação a Ash´een, foi concebido como mais bem 

resolvido, pois sabia o que era capaz de fazer, além de ser mais individualista 

pela natureza da campanha, na qual "não tem um grupo, você tem um bando 

de gente que tá andando junto" (sic). Ash´een, segundo C., tinha um caráter 

mais seguidor; por este motivo, falava menos do que Gorluk, o qual possuía 

uma personalidade mais impositiva. 

 O participante relatou que Ash´een era um personagem mais complexo, 

o qual possuía aspectos a serem, ainda, trabalhados. Já Gorluk era mais 

pragmático e raso, uma vez que se limitava a ser um homem do exército, bom 

em bater nos demais. 

                                                           
25

 Pokémon  é uma franquia de mídia, centrada em criaturas ficcionais, as quais os seres 
humanos capturam e treinam para lutarem uns contra os outros, como um esporte. Esta 
franquia inclui jogos de videogame, filmes, desenhos animados, mangás e brinquedos. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 7 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a ‘atitudes focadas’, por Gorluk, além deste não ter emitido falas 

relacionadas a ‘atitudes desfocadas’. Enquanto Ash´een apresentou 

prevalência de porcentagem de falas relacionadas a ‘atitudes focadas’ e emitiu 

três falas concernentes a ‘atitudes desfocadas’: 

C.: O Gorluk era um personagem que era assim: ah, eu sei que eu sou 

foda, beleza. Então eu vou fazer o que eu sei fazer, foda-se você.  Se o outro 

falar pra eu parar, eu paro porque ele é meu superior, mas eu vou fazer. O 

Ash´een, ele tinha um lance que, pra ele, era um trabalho, então ele era mais 

um seguidor do que qualquer outra coisa (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 8 - Técnica terapêutica e R.P.G., o que se refere à 

percepção do participante (jogador) quanto à técnica proposta pela 

pesquisadora 

 

 No transcorrer da primeira entrevista, concernente ao personagem 

Ash´een, C. disse que, talvez, a técnica terapêutica proposta não funcionasse 

para ele, pois se encontrava "num nível de consciência muito alto pra ser 

analisado [durante um jogo de R.P.G.]. E, tipo, poderia fazer uma terapia 

normal, que dá na mesma" (sic). No entanto, caso alguém conseguisse perder 

um pouco o senso de realidade, imergir no mundo de fantasia e "entrar na 

cabeça do personagem" (sic), poderia se tornar viável porque a 

espontaneidade passaria ao personagem de modo natural e, então, "vai surgir 

coisa ali que é da vida da pessoa e que ela não sabe e que vai estar ali" (sic). 

 O participante ressaltou a importância de como contar a estória, o que 

conferia relevância ao papel do mestre, pois se não houvesse confrontos que 

aflorassem algo, não haveria valor na experiência. No caso de uma "aventura 

muito galhofa, vai ficar só no nível de piada e, ah, vamos matar aquele orc26 e 

pronto" (sic). 

                                                           
26

 Criatura deformada, forte e combatente contra as forças benévolas. Esta figura foi 
popularizada em obras de J.R.R. Tolkien, como O Hobbit: lá e de volta outra vez (2013 [1937]) 
e o O Senhor dos Anéis (2000 [1954]). 
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 C. relatou ter dúvidas quanto à influência do tema na proposta da 

pesquisadora, pois acreditava haver R.P.G.s que, talvez, fossem imbuídos de 

temas que se aproximassem "mais do subconsciente da pessoa. Coisas que 

são menos fantasia e aí, a pessoa tem que realmente vestir a (...) carapuça de 

uma outra pessoa e não, a de uma idéia fantástica" (sic). O participante 

acreditava que, deste modo, o jogador representaria "alguma coisa que, 

realmente, já tá dentro dele, assim. Muito difícil, a não ser pra um ator, criar 

uma personalidade nova, assim" (sic). 

 Ao longo da segunda entrevista, referente à interpretação de Gorluk, C. 

disse que os participantes criaram seus personagens na segunda campanha e, 

portanto, gostaram deles. Caso o mestre construísse personagens e lhes 

falasse que iriam interpretá-los, talvez, pudessem não gostar; mas, ainda 

assim, era comum transformar a atuação em algo que agradava ao jogador. 

 Logo, o participante acreditava que o diferencial seria o incômodo de ser 

colocado em situações que gerassem desconforto e não, "estar na pele de um 

personagem que não gosta" (sic). O personagem só seria mau se o jogador 

assim o quisesse, enquanto o que, talvez, gerasse reflexão fosse ser colocado 

em uma situação de confronto moral para, então, ser observada a reação da 

pessoa. "Isso incomoda mais e, aí, isso, talvez, tenha mais valor terapêutico" 

(sic). 

De acordo com o participante, o personagem era uma roupa que se 

vestia, então, não mudava quem se era. Por esta razão, era muito difícil 

encontrar pessoas que conseguiam interpretar personagens muito diferentes 

de si mesmas, o que poderia vir a acontecer apenas com aqueles que jogavam 

R.P.G. há muito tempo ou com pessoas que costumavam atuar e interpretar, 

com base em técnicas de dramatização. 

C. concluiu que o valor residia muito mais na situação do que no 

personagem, uma vez que este possuía muitas influências da pessoa. "O 

cenário tem mais influência. Com o cenário, você consegue fazer a pessoa 

pensar, assim" (sic). 
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Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do grupo temático 8 

 

 C.: É que eu acho assim, talvez pra funcionar melhor, mais do que 

sistema, é o approach27 com o mestre, entendeu? Então, tipo, o trilho da 

história tem que ter os temas que aquilo, você vai conseguir identificar uma 

crise, analisar aquele ponto específico da reação das pessoas. Então embutir 

trilhos e aí, eu senti isso do mestre dessa campanha (...). 

 Eu mestro... Eu tenho uma linha de pensamento do que tá acontecendo 

no mundo e eu vou improvisando a história inteira, assim. Tem que ser um 

trabalho muito próximo, assim, entre o psicólogo e o mestre pra citar... Citar 

situações e forçar algumas... Não é estilo nem que eu gosto de mestrar, mas 

teria que citar algumas situações bem sutis pras pessoas não perceberem, não 

de forma bruta, mas ter algumas situações que vocês consigam controlar 

porque, se não, você perde o controle de tudo que você tá analisando (1ª 

entrevista). 

 

C.: Então eu acho que é muito mais a situação que pode ser benéfica, 

que pode ajudar do que o personagem em si. O personagem é o que permite 

você se inserir naquele mundo, mas o personagem, no fim, ele é um arquétipo 

de você mesmo. Sempre, com a exceção das pessoas que conseguem, 

realmente, interpretar personagens muito diferentes, que, na verdade, é bem a 

minoria (...). Porque se você me der um personagem, ah, o personagem vai ser 

assim, assim e assim, eu tendo a deixar ele do meu jeito. Ele vira um arquétipo 

meu (2ª entrevista). 

                                                           
27

 Do inglês: aproximação. 
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5.1.3. Análise 

 

 Em entrevista, cujo foco foi a vivência de Ash´een, C. relatou haver 

similaridades entre ele e o personagem, como não serem muito bonzinhos e, 

tampouco, maus, bem como atuarem com prevalência de 'planejamento' em 

comparação à 'improvisação'; de 'observação/cautela' frente à 

'impulsividade/confronto'; de 'curiosidade' em relação a 'não curiosidade', de 

‘piada’ em relação à ‘seriedade'; de ‘tranquilidade’ em comparação a ‘enfado’; 

de 'cooperação' frente a 'individualismo'; de 'atitudes focadas’ em relação a 

‘atitudes desfocadas’; e de ‘iniciativa’ em comparação à ‘passividade’. C. 

afirmou, ainda, ser esperado que ele mesmo não apresentasse falas irônicas e 

Ash´een as emitisse de modo escasso, ao longo de todas as aventuras. 

 Referente à prevalência de ‘planejamento’, o participante afirmou ser seu 

modo de atuação natural, o que se fazia presente em seu emprego, de modo 

que definia sua vida como tentar planejar, principalmente, em curto prazo e de 

maneira imediata, a fim de buscar “colocar um pouco de ordem no que vai 

acontecer” (sic). 

O participante pareceu possuir consciência das características 

mencionadas, as quais pautavam suas ações e as de Ash´een. Acredita-se 

referirem-se a aspectos constituintes da persona e do ego de C., que se 

manifestaram no personagem por meio de movimento projetivo, catalisado pela 

identificação do participante com Ash´een.  

 No tocante à prevalência de porcentagem de falas concernentes a 

'aético' em relação a ‘código ético’, por Ash´een; bem como de prevalência de 

'código ético' e nulidade de falas referentes a ‘aético’, por C., o participante 

afirmou não ter lhe surpreendido por ser representativo do que se propôs "a 

fazer com o personagem. Um cara mais neutro e aí, as ações de sociedade 

não se aplicavam muito" (sic). 

 O participante optou por incutir uma característica não considerada sua 

em Ash´een e, então, atuou com base nesta ao longo das aventuras. C. 

permaneceu distanciado de seu personagem ao discorrer sobre a diferenciação 

entre prevalência de 'código ético', por ele e de 'aético', por Ash´een, o que 

pode indicar a não percepção de que também possam existir conteúdos 

concernentes a uma conduta aética nele mesmo e, desse modo, estes podem 
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corresponder a aspectos da sombra do participante, com os quais, sequer, 

iniciou movimento de aproximação à consciência. A criação e representação de 

um personagem imbuído de tais elementos pode representar uma tentativa do 

inconsciente de comunicar-se com a consciência, no entanto, esta não parece 

não estar aberta ao diálogo. 

A pesquisadora, na segunda entrevista, mostrou dados de que C. 

apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘código ético’ e à 

'cooperação', ao interpretar Gorluk e Ash´een. No entanto, não emitiu falas 

concernentes a ‘aético’ e a 'individualismo', somente ao representar Ash´een. O 

participante disse crer que tais dados faziam “parte da experiência de jogar 

com personagens maus. Acaba passando e acho que entra no mundo da 

piada, assim, também. Não era uma coisa: vou sair daqui e botar fogo no carro 

do outro” (sic). 

 Em relação à prevalência de porcentagem de falas relacionadas a 

‘aético’, por Ash´een e Gorluk, ao passo que C. apresentou prevalência de 

porcentagem de falas referentes a ‘código ético’, ao interpretar ambos, o 

participante apenas afirmou serem as propostas dos personagens. 

 Ainda que o participante concebesse a conduta aética como constituinte 

daquilo que propôs para seus personagens e o 'individualismo' como 

pertencente ao modo de atuação de Gorluk, apenas percebeu a possibilidade 

de que tais conteúdos pudessem, também, manifestarem-se nele no momento 

em que tal tema foi abordado em entrevista acerca da interpretação de Gorluk. 

Conforme exposto, no tocante a Ash´een, manteve uma posição de 

distanciamento e não reflexão. Somente quando foram apresentados dados de 

transição entre a nulidade de falas do participante, ao interpretar Ash´een, 

concernentes a 'aético' e a 'individualismo' e a presença destas falas, ao 

representar Gorluk, C. pôde aventar a possibilidade de atuar com base em tais 

aspectos. 

 A experiência de jogar com personagens maus pareceu ter propiciado a 

atuação dos elementos mencionados pelo participante e, com isso, a 

aproximação da consciência de conteúdos da sombra, os quais permaneciam 

distantes quando o personagem referia-se a uma figura de identificação do 

participante, como no caso de Ash´een, de quem C., sequer, concebia alguma 

característica como geradora de desagrado ou como negativa, o que foi 
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corroborado pela fala do participante de não ter havido limitadores para 

representar Ash´een, com exceção da mecânica do personagem. 

 Em relação a Gorluk, não foram emitidas falas representativas de tal 

identificação, portanto, a atuação com um personagem que, aparentemente, 

não dizia respeito a uma figura pertencente a si pareceu permitir a expressão 

de conteúdos de sombra, pelo participante, de modo seguro à consciência, pois 

a percebia como diferenciada de si. Pôde-se, assim, iniciar movimento de 

aproximação com tais elementos e a atuação por meio destes, ao passo que, 

ao serem mostrados os dados expostos em entrevista, foi possível reconhecer 

o uso destes aspectos por si mesmo e refletir acerca deles. 

 Em entrevista acerca da interpretação de Gorluk, apesar de C. não emitir 

falas denotativas de identificação com o personagem, relatou ter planejado as 

similaridades, entre ele e Gorluk, a respeito de possuírem maior ênfase em 

'planejamento' em comparação à 'improvisação; em 'observação/cautela' em 

relação à 'impulsividade/confronto'; em ‘flexibilidade’ em comparação à 

‘teimosia’; em 'uso de repertório' em relação a 'imediatismo'; em ‘iniciativa’ 

frente à ‘passividade’.  

 O equilíbrio entre falas referentes à 'curiosidade' e a 'não curiosidade' foi 

percebida, pelo participante, como natural, pois concebia a si mesmo como 

uma pessoa objetiva, portanto, "não tem por que (...) ver um negócio que não 

tem o menor sentido". Ademais, afirmou ser planejado Ash´een e Gorluk 

seguirem, em suas ações, este aspecto de si mesmo. 

A partir da composição de Gorluk como dotado de aspectos comuns a C. 

e distintos de C., infere-se que o personagem não se referia a uma figura 

inteiramente destoante do participante, como este parecia conceber. Gorluk, de 

maneira intencional, foi criado para possuir traços que C. percebia como 

constituintes de si, ao passo que manifestou elementos considerados não 

pertencentes a si mesmo. Esta miscelânea parece sinalizar que o personagem 

constituiu-se como um elemento de conexão entre a persona, o ego e a 

sombra do participante, uma vez que possuía, em si, conteúdos de tais 

dimensões da psique. Acredita-se que este possa ser o motivo pelo qual, em 

entrevista sobre a interpretação de Gorluk, o participante pôde iniciar a 

percepção de que ele mesmo também expressou traços marcados, por 

exemplo, por condutas individualistas e aéticas. 
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No entanto, o participante apenas iniciou aproximação com conteúdos 

de sombra, mas não se aprofundou na reflexão acerca destes e, tampouco, 

indicou sinais de integração. Acredita-se que um trabalho terapêutico 

processual, com base na atuação de ambos os personagens, poderia contribuir 

para a percepção e integração de tais elementos do participante, ainda 

inconscientes, mas que parecem buscar aproximação à consciência, uma vez 

que emergem nas figuras criadas de modo não intencional. Atentar-se às 

mensagens enviadas pelo inconsciente configura-se como de imensa valia ao 

processo terapêutico.  

 Ao serem mostrados dados de que C. apresentou maior número de falas 

concernentes à ‘piada’ ao representar Gorluk, em comparação à interpretação 

de Ash´een, o participante disse se tratar de uma válvula de escape, dado o 

teor malévolo, manifesto no desenvolvimento das aventuras. O participante, em 

seguida, afirmou: "eu acho que é isso, assim, ah, beleza, eu tô botando fogo 

nessa criancinha aqui, há-há-há" (sic). 

 O confronto com a sombra não costuma se dar de modo tranquilo e 

agradável, ao contrário, comumente ocorre com forte carga energética e imbui-

se de elementos de difícil reconhecimento. A válvula de escape pode ser um 

valioso recurso a fim de tornar tal conjuntura menos pesarosa, enquanto que o 

uso de piadas para tal finalidade pode contribuir com o ego para que suporte o 

peso da confrontação com elementos de sombra. Acredita-se que este recurso 

seja necessário a C. para que suporte a aproximação com tais aspectos e se 

configure como um instrumento a serviço de seu ego para auxiliá-lo em tal 

processo. 

Houve elementos concebidos como pertencentes a si mesmo, por C., os 

quais migraram a Ash´een de modo não intencional, conforme a fala do 

participante: "eu acho que isso acontece. Na verdade, eu acho que você tenta 

se podar um pouco, mas acaba passando” (sic). Tais aspectos referiram-se à 

prevalência, ao longo da atuação de Ash´een, de 'uso de repertório' em 

comparação a 'imediatismo'; de ‘iniciativa’ em relação à ‘passividade’, o que 

surpreendeu C., pois seu personagem não foi criado para possuir perfil de 

liderança; de ‘observação/cautela’ frente à ‘impulsividade/confronto’; e de 

‘planejamento’ em comparação à ‘improvisação’. As duas últimas prevalências 
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citadas surpreenderam C., pois criou Ash´een com o intuito de que fosse mais 

improvisador e impulsivo.  

 O participante relatou existir "muita coisa que você não consegue 

planejar, principalmente... Que nem, a gente vai montar um personagem agora, 

que eu vou levar, sei lá, quinze minutos pra montar. E aí, o personagem vai 

nascendo conforme você joga. Você não planeja todo ele. Tem gente que faz. 

Eu não consigo" (sic). A migração não planejada de elementos de C. ao 

personagem sugere movimento projetivo do participante, cujo alvo era 

Ash´een. Uma vez que C. afirmou não planejar todas as características de seu 

personagem no momento de sua construção, pois este foi continuamente 

criado no desenrolar dos jogos, acredita-se ser relevante a transferência 

inconsciente de diversos aspectos de si a Ash´een. 

 O movimento projetivo exposto sugere que o personagem se refira a 

uma figura habitante da psique de C., a qual passou ao mundo concreto como 

um personagem, com quem o participante poderia passar a estabelecer 

diálogo, bem como conhecer por meio de sua interpretação. Abriu-se a 

possibilidade, portanto, de que o participante dialogasse e conhecesse uma 

parte de si mesmo. Em contrapartida, C. indicou distanciamento de Ash´een 

em diversas falas, nas quais pareceu ilustrar não concebê-lo como uma parte 

de si e, tampouco, compreender sua atuação como passível de reflexão. 

 Ao ser indagado acerca de um facilitador para interpretar Ash´een, o 

participante relatou ter sido a não ocupação de uma posição central no grupo, 

pois não possuía outra função, além de curar. Esta postura, segundo C., 

facilitava o role playing, por não ter que se preocupar em ser o líder ou 

desempenhar ações específicas. Ao longo das entrevistas, o participante 

relatou não desejar desempenhar papéis de liderança em jogos de R.P.G., os 

quais ocupava em sua vida profissional cotidianamente. 

 Ainda que o participante tenha afirmado não ter criado Ash´een para 

representar um papel de liderança, o personagem atuou com base em 

elementos característicos desta função, como a prevalência de ‘iniciativa’ em 

comparação à ‘passividade’, o que surpreendeu o participante. C. desejou que 

seu personagem fosse o contrário do que ele mesmo era em sua vida 

profissional, no entanto, não emitiu falas, expressamente, representativas de 

desagrado em relação ao lugar que ocupava em seu emprego. Ademais, pode-
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se inferir a necessidade, expressa pela construção de um personagem com 

perfil seguidor, tal qual deveria ser Ash´een, de que C. contate um aspecto seu 

destoante daquele com que se relaciona no mundo e parece conceber como 

correspondente à sua inteireza psíquica. 

  O participante, ao ser questionado sobre o que lhe desagradou na 

interpretação de Ash´een, respondeu que a representação do personagem 

prejudicou a mecânica do grupo de jogadores, pois suas ações demandavam 

muito tempo em função de sua manutenção ser muito trabalhosa, por haver a 

sua ficha e as de seus companheiros animais. Ademais, este aspecto lhe 

incomodou porque acreditava estar “num ponto de R.P.G.” (sic), onde não 

desejava ter trabalho para jogar. 

 Quanto a um limitador para interpretar Ash´een, C. afirmou não ter 

havido em função de sua experiência em R.P.G., o que lhe permitiu alterar os 

elementos constituintes do personagem para que não ficasse desbalanceado 

em ponto algum. C. relatou se encontrar imerso no universo do R.P.G. há muito 

tempo, de modo que nada lhe surpreendia no desenrolar das aventuras. "As 

histórias estão todas ali. Não tem uma história nova pra se contar. O trilho da 

história, normalmente, é o que a gente imagina que vai ser. Pra mim, a maior 

parte das histórias, o trilho... Eu sabia que ia acontecer e você brinca com o 

grupo. O meu brincar com o grupo, talvez, seja ficar quieto pra não estragar a 

diversão dos outros". (sic). 

 O participante disse ter mestrado muito mais do que jogado R.P.G. e, 

nas ocasiões em que jogou, desempenhou papéis de liderança, o que preferiu 

não repetir na interpretação de Ash´een. Ao que concerne à criação de Gorluk, 

afirmou que iria construí-lo com uma característica de liderança, o que sempre 

procurou executar. C. ilustrou esta tendência, ao falar: "os meus personagens 

sempre foram mais... Ou é o capitão ou é o soldado... Nunca é o personagem 

suporte, assim, do grupo" (sic). 

C. afirmou que o R.P.G. constituía-se pelo mestre, ao narrar o jogo e 

pelos jogadores, ao fazerem o jogo funcionar. O participante prosseguiu: 

"então, por princípio, eu tenho isso de fazer o jogo funcionar, mesmo que tenha 

que sair do personagem, abrir mão, criar uma desculpa para funcionar" (sic). 

 Ash´een não foi criado para assumir uma posição de comando e, 

tampouco, possuía postura de superioridade em relação aos demais. Ao 
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contrário, foi delineado para seguir ordens de superiores e ser um ser "espírito 

livre" (sic). Em contrapartida, acredita-se que C. colocava-se em posição 

elevada em relação aos demais jogadores, pois emitiu falas denotativas de que 

sabia mais do que os outros; construiu o personagem mais complexo; não 

acreditava ser possível lhe surpreenderem em uma aventura; brincava com o 

grupo de modo a não estragar a diversão dos outros participantes; e fazia o 

jogo funcionar.  

 Referente a Gorluk, C. afirmou ter planejado a similaridade entre ele e o 

personagem acerca da ênfase em ‘atitudes focadas’ em comparação a 

‘atitudes desfocadas’, pois o personagem pensava do seguinte modo: “eu sei 

que eu sou foda, beleza. Então eu vou fazer o que eu sei fazer, foda-se você. 

Se o outro falar pra eu parar, eu paro porque ele é meu superior, mas eu vou 

fazer” (sic). 

 Gorluk apresentou prevalência de falas referentes à ‘iniciativa’ frente à 

‘passividade', uma vez que o personagem era “mais bem resolvido e (...) sabia 

o que era capaz de fazer” (sic); ao passo que C. afirmou não ser “uma pessoa 

passiva e ter a questão do repertório também. Mais tempo de jogo, você tende 

a tomar mais a frente” (sic). Gorluk matou o primeiro líder do grupo, Tandriel - 

personagem de J. -, por desejar tal posição e acreditar que este não a 

desempenhava corretamente. Conjuntura mencionada por C., em entrevista, 

não como uma situação marcante da atuação de Gorluk, mas que apenas fez 

parte dela.  

 A descrição de Gorluk indica semelhanças às falas de C. quanto a si 

mesmo, em uma campanha de R.P.G., bem como no campo profissional, no 

qual afirmou colocar ordem naquilo que ainda aconteceria. Ao longo das 

entrevistas, o participante efetuou raras menções à sua vida concreta, mas 

expressou-se como alguém que seria inatingível pelas etapas transcorridas ao 

longo da pesquisa. C. chegou a dizer que, talvez, a técnica terapêutica 

proposta não funcionasse para ele, pois se encontrava "num nível de 

consciência muito alto pra ser analisado [durante um jogo de R.P.G.]. E (...) 

poderia fazer uma terapia normal que dá na mesma" (sic). Em relação a esta 

frase, infere-se que C. parece crer não ser um indivíduo passível de quaisquer 

análises. 
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 O participante parece se relacionar com o outro e se expressar como 

alguém em posição superior, rígida e inatingível, o que sugere serem aspectos 

de sua persona. O personagem que representa esse lado de C. refere-se a 

Gorluk e não, a Ash´een. Este, por outro lado, parece imbuído da polaridade 

oposta àquela referente à superioridade e rigidez do participante. 

 C. discorreu sobre diferenças entre Gorluk e Ash´een. Enquanto buscou 

inspiração em Pokémon para criar Ash´een, Gorluk foi produto apenas de sua 

mente, o que parece revelar ser uma figura habitante de sua psique, pois nasce 

dela, sem quaisquer influências externas.   

 O participante disse ter delineado Ash´een para ser mais improvisador e 

impulsivo, já Gorluk, mais planejador e sério, logo, Gorluk deveria seguir o 

modo de atuação prevalente em C., conforme o próprio participante expressou. 

No entanto, ambos seguiram a maneira com que C. atuava em sua vida e, 

assim, apresentaram prevalência de 'planejamento' frente à 'improvisação', 

bem como de 'observação/cautela' em relação à 'impulsividade/confronto'. 

 Em contrapartida, Gorluk agiu com maior ênfase em 'improvisação' em 

comparação a Ash´een; fato que C. atribuiu à liberdade que a imoralidade 

proporcionava, uma vez que se podia fazer qualquer coisa. Ademais, C. 

afirmou que Gorluk foi criado e atuou de modo mais sério do que Ash´een, o 

qual era "mais povo livre, tipo espírito livre" (sic). 

 Gorluk, em comparação a Ash´een, foi concebido como "mais bem 

resolvido" (sic), pois sabia o que era capaz de fazer, além de ser mais 

individualista pela natureza da campanha. Ash´een, segundo C., tinha um 

caráter mais seguidor, por esse motivo, falava menos do que Gorluk, o qual 

possuía uma personalidade mais impositiva. 

 Conforme o participante, Gorluk era um personagem que sabia que era 

poderoso, fazia o que sabia fazer e não se preocupava com ninguém.  Caso 

algum superior da hierarquia militar ordenasse que parasse, iria obedecer 

naquele momento, mas o faria de qualquer modo. Enquanto Ash´een concebia 

a missão do grupo a que pertencia como um trabalho, então "era mais um 

seguidor do que qualquer outra coisa" (sic). 

 Diante do exposto, acredita-se que Gorluk foi delineado como um 

personagem repleto de aspectos comuns à persona de C., pois aparentava ser 

bem resolvido; sua postura era séria, impositiva e rígida; colocava-se em uma 
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posição de superioridade, advinda de conceber-se como poderoso e possuir 

ciência de que sabia o que deveria executar, assim como de que seria 

plenamente capaz de fazê-lo. No entanto, C. não emitiu falas correspondentes 

à identificação com Gorluk e, tampouco, sinalizou perceber a correlação entre 

sua posição e a do personagem.  

 A posição de superioridade de onde C. parte para se relacionar com o 

mundo exterior pode se relacionar a aspectos inconscientes, possivelmente 

referentes às díades superioridade inferioridade e rigidez flexibilidade. Se 

Gorluk corresponde aos primeiros pólos das díades, Ash´een encontra-se em 

sua oposição, pois foi inspirado em um desenho infantil e criado para ser 

improvisador, impulsivo, seguidor, espírito livre e viver rodeado por animais. 

 Apesar da intenção do participante no momento da criação de Ash´een, 

o personagem acabou por atuar com base em planejamento, observação, 

cautela e iniciativa, assim como o participante e Gorluk agiam. Ademais, ainda 

que cuidasse e alimentasse seus animais, Ash´een utilizou-os para atingir seus 

fins, assim, os colocava em batalhas e os mandava rastrear pistas, quando era 

necessário para que obtivesse sucesso em suas ações. A exceção ocorreu 

com o dragão-fêmea, com a qual mantinha relação de respeito e buscava 

colocar-se em uma posição de igualdade, pois sabia que ela era mais poderosa 

do que ele e poderia aniquilá-lo caso o desejasse, além de ter ciência de que 

não poderia controlá-la ou domesticá-la como os demais animais.   

 Ash´een pareceu ter sido construído com base em elementos de sombra 

do participante, os quais buscaram expressão, no entanto, C. não lhes deu 

vazão e agiu conforme sua persona. Infere-se que o participante encontra-se 

distanciado do lado representado por Ash´een e rígido no tocante à 

manutenção de sua persona, que se impõe, inclusive, em sua atuação em um 

mundo imaginário. As características de Ash´een parecem se relacionar a 

conteúdos correspondentes a um complexo, o qual não poderia ser trabalhado 

nas situações de entrevista, o que se acredita poder ser grande valia em um 

processo terapêutico. 

 O participante relatou que Ash´een era um personagem mais complexo, 

o qual ainda possuía aspectos a serem trabalhados. Já Gorluk era mais 

pragmático e raso, uma vez que se limitava a ser um homem do exército, bom 

em bater nos demais. Estas descrições parecem sinalizar maior conhecimento 
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acerca de quem era Gorluk, pois se aproximava mais de si mesmo, enquanto 

Ash´een, representante de aspectos de sombra que clamavam por expressão e 

integração, permanecia como um ser complexo e, como o participante relatou, 

ainda carecia ser trabalhado. Este labor não se faz necessário apenas no que 

tange ao R.P.G., mas também a C., pois se encontra demasiado rígido e 

polarizado, enquanto sua psique parece buscar maior equilíbrio e enviar sinais 

desta intenção, por exemplo, por meio da criação de uma figura como Ash´een. 

No transcorrer da primeira entrevista, C. ilustrou a relação de oposição 

entre ele e Ash´een, ao dizer que este não gostaria muito dele, pois o 

consideraria turrão demais, ao passo que o participante disse acreditar que 

também não gostaria muito de Ash´een, por ser muito espírito livre. Em 

contrapartida, salienta-se que o participante não emitiu falas referentes a ele e 

a Gorluk como opostos. 

 Ao ser questionado acerca do que Ash´een diria a Gorluk, o participante 

respondeu não saber se Ash´een falaria algo, pois não se importaria com 

Gorluk. Então, simplesmente, desviaria seu caminho para não ter problemas. 

Já ao lhe ser perguntado sobre o que Gorluk diria a Ash´een, disse que seria 

alguma piada sobre seus bichos, pois eram de sua estima e, em seguida, 

bateria nele. 

 No momento em que foi indagado a respeito do que Gorluk pensaria de 

Ash´een, o participante respondeu que não sabia se Gorluk se importava com 

as pessoas, pois seu modo de atuação era: se entrar no meu caminho, irá 

morrer; se não, não irei me preocupar, pois "não gasto meu tempo, me 

preocupando com as pessoas" (sic). Enquanto que, ao ser perguntado acerca 

do que Ash´een pensaria de Gorluk, C. disse que Ash´een lhe conceberia como 

uma ameaça e, a depender da circunstância, talvez o enfrentasse e tentasse 

matá-lo. No entanto, ambos eram da seguinte forma: "não entra minha área, 

que tá tudo bem, beleza. Se você não me incomodar, eu não te faço mal" (sic). 

Segundo o participante, para Ash´een, "enquanto você não mexer com 

os meus bichos, não ir pra minha floresta, fechou. Faz aí, queima a vila aí, não 

deixa eu ficar sabendo" (sic). Gorluk agia de modo similar, logo, caso "Ash´een 

não entrasse no caminho dele, não ia fazer nada. Se entrasse, os dois iam se 

bater bastante" (sic). O participante acreditava que, em uma briga, Gorluk 
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venceria por possuir sangue frio, assim, "lidaria bem com o Ash´een. (...) ia 

ignorar os bichos e ia tentar bater nele" (sic). 

 A relação entre Ash´een e Gorluk parece se relacionar à das polaridades 

a que correspondem em C.. Caso não procurem adentrar no território uns dos 

outros, conteúdos da sombra e aspectos da persona, tal qual Ash´een e 

Gorluk, nem sequer dialogariam, porém, se o fizerem, iniciariam um confronto 

com o objetivo de aniquilar aquele que se coloca como um oponente e invasor. 

 Ash´een pode representar elementos inconscientes que desejam se 

expressar por meio da consciência e, para tanto, necessitam vencer e 

conseguir ultrapassar a rígida membrana, que se forma como um invólucro da 

persona, representada por Gorluk. Este, por sua vez, deseja matar Ash´een, 

bem como a persona do participante anseia suprimir os conteúdos sombrios e 

manter-se como dominante no reino psíquico. 

 O participante afirmou acreditar que Gorluk venceria Ash´een, o que 

parece corresponder ao que ocorre em C., pois sua persona se mantém 

dominante, tanto no mundo concreto, quanto no universo da fantasia. 

Conforme expresso, a despeito da intenção no momento da criação de 

Ash´een, sua atuação pautou-se em aspectos comuns a Gorluk e à persona do 

participante.  

 C., ao ser questionado acerca de algum facilitador para representar 

Gorluk, respondeu que atuar com um personagem imoral e amoral permitia 

desempenhar quaisquer ações, pois não havia preocupação alguma com os 

demais. Desse modo, por exemplo, podia-se “fazer qualquer coisa em uma 

cidade. Você tá se lixando pras outras pessoas” (sic). Em contrapartida, C. 

afirmou nunca ter gostado de atuar com personagens maus, mas não haver 

elementos específicos, na atuação de Gorluk, que lhe desagradassem. 

Concomitantemente, disse que nada lhe agradou na interpretação de Gorluk; 

definiu a maldade como um fator bastante limitador da atuação do 

personagem; e afirmou que não interpretaria um personagem como Gorluk, por 

iniciativa própria.  

 O participante relatou não gostar de campanhas permeadas por 

personagens com moral deturpada e tendências maléficas, por jogar há muito 

tempo e acreditar que estes não tornavam possível um jogo cooperativo, como 

o R.P.G., a menos que houvesse exacerbado grau de comprometimento dos 
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membros do grupo. Do contrário, as aventuras não funcionavam, pois a 

atuação “fica forçada. É um bando de personagem mau e, aí, pelo bem da 

campanha, você não fica matando um ao outro o tempo inteiro, mas, em vários 

momentos, você deveria ter matado todo mundo (...). E aí, pelo bem da 

campanha, você fica saindo do personagem toda hora porque, se não, não tem 

jogo” (sic). Inclusive, ao ser questionado sobre ter aprendido algo em função da 

representação de Gorluk, C. respondeu: "eu, realmente, não gosto de jogar 

campanhas más. Realmente, não funciona. Eu tinha uma teoria e eu provei a 

teoria" (sic). 

 Pode-se perceber que C. não gostava de jogar campanhas permeadas 

por personagens maus em decorrência de acreditar que os envolvidos não 

conseguiriam comprometer-se o suficiente para fazê-las funcionar e não, por 

questões concernentes à interpretação de um personagem mau por ele. Esta 

compreensão de C. pareceu encontrar correspondência à prevalência de falas 

referentes à 'cooperação' em comparação a 'individualismo', por ele e por 

Ash´een, uma vez que as atitudes cooperativas foram atribuídas a possuir 

maior experiência e conhecimento do que os demais, bem como pelo desejo de 

fazer o jogo funcionar, o que acreditava ser capaz. 

 Ainda que Gorluk e o participante se assemelhassem, conforme 

discorrido, houve uma distinção significativa. C. não se utilizava da posição 

com que se relacionava com os demais para realizar ações malignas, como 

seu personagem. Gorluk foi construído com a intenção de que fosse um ser 

malévolo, logo, o participante afirmou que teria medo dele caso o conhecesse, 

pois o consideraria "um cara do mal" (sic). Já Gorluk pensaria que C. era 

insignificante. 

 Ao ser questionado sobre o que diria a Gorluk, C. respondeu: "sai dessa 

vida. Larga esse negócio de ser mau" (sic). Em sequência, o participante 

relatou que Gorluk foi sua concessão de interpretar um personagem mau, 

então "era um herói, que foi mal criado (...). Ele tinha o potencial pra ser um 

herói, mas ele nasceu na família errada" (sic). Já ao ser indagado acerca do 

que Gorluk diria a ele, C. afirmou acreditar que não falaria nada. 

 Reflete-se acerca da possibilidade de que Gorluk, representativo de 

elementos da persona do participante, apenas agiu de modo maligno por C. 

crer que aventuras de R.P.G. não funcionavam com seres maus, pois não 
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acreditava ser possível que os demais jogadores tivessem o comprometimento 

necessário para tanto. Como a proposta da segunda campanha pautava-se 

pela criação e representação de personagens que não gostariam de interpretar, 

C. pareceu ter incutido a maldade em Gorluk por esta crença. 

 Gorluk passou a ser a concessão de C. de representar um personagem 

mau, característica atribuída a má criação de um potencial herói, logo, Gorluk 

apresenta-se como uma figura com germe heróico, mas fadada por não ter 

nascido na família correta para desenvolvê-lo. 

 O participante sinalizou manter distanciamento de conteúdos de sombra, 

seja dos representados por Ash´een, seja referentes à maldade, individualismo 

e condutas aéticas presentes em Gorluk. Isto porque, diante da atuação com 

base em tais aspectos, C. buscou explicações exteriores, como a 

funcionalidade do jogo ou supressoras dos elementos mencionados, pois, 

Gorluk, potencialmente, era um herói e não, uma criatura maligna. 

 O referido distanciamento de conteúdos de sombra parece encontrar 

correlação com o dado de que C. não emitiu falas denotativas da emergência 

e, tampouco, da aproximação de características que não reconhecia como 

suas, nas falas de ambos os personagens ou em suas próprias falas, ao longo 

das aventuras.  

 A concepção de C., quanto à técnica proposta na pesquisa, também, 

pareceu se relacionar com tal distanciamento. O participante relatou crer que 

R.P.G.s com temáticas menos fantasiosas poderiam levar a maior aproximação 

"do subconsciente da pessoa. Coisas que são menos fantasia e aí, a pessoa 

tem que realmente vestir a (...) carapuça de uma outra pessoa e não, a de uma 

idéia fantástica" (sic). O participante acreditava que, deste modo, o jogador 

representaria "alguma coisa que, realmente, já tá dentro dele, assim. Muito 

difícil, a não ser pra um ator, criar uma personalidade nova, assim" (sic). 

 Em contrapartida, C. afirmou que os personagens permitiam a inserção 

no mundo de fantasia e referiam-se a "uma roupa que se veste" (sic), a "um 

arquétipo de você mesmo (...). Porque se você me der um personagem, ah, o 

personagem vai ser assim, assim e assim, eu tendo a deixar ele do meu jeito. 

Ele vira um arquétipo meu" (sic). Logo, a presença de elementos do 

participante em um personagem independeria do tema ser realista ou 

fantasioso. 



181 
 

 C. afirmou que o valor residia muito mais na situação do que no 

personagem, uma vez que este possuía muitas influências da pessoa. "O 

cenário tem mais influência. Com o cenário, você consegue fazer a pessoa 

pensar, assim" (sic). Ora, se o personagem possuía diversas influências de seu 

criador, fazia-se de grande valia a emergência de conteúdos do jogador, 

novamente, a despeito do cenário. 

 As concepções de C. acerca da técnica proposta refletem o 

distanciamento em que se coloca em relação a conteúdos emergentes de si, no 

decorrer das aventuras e entrevistas. O participante afirmou que seus 

personagens sempre refletiam algo dele, independente do cenário e, 

concomitantemente, disse crer não ser analisável, bem como acreditar que a 

situação apresentada em aventuras teria mais influência no surgimento de 

aspectos dos jogadores do que os personagens em si. 

 C. relatou que, caso alguém conseguisse perder um pouco o senso de 

realidade, imergir no mundo da fantasia e "entrar na cabeça do personagem" 

(sic), a técnica proposta poderia se tornar viável porque a espontaneidade 

passaria ao personagem de modo natural e, então, "vai surgir coisa ali que é da 

vida da pessoa e que ela não sabe e que vai estar ali" (sic). C. sinalizou não se 

perceber incluso nesta possibilidade, em contrapartida, conforme a análise 

desenvolvida, por meio da atuação de Gorluk e Ash´een, emergiram conteúdos 

da psique de C., ainda que sequer os percebesse. 

 A superioridade em que C. parece se colocar pode se relacionar ao dado 

de não emissão de falas concernentes a Ash´een ou Gorluk como figuras 

ideais, uma vez que a idealização parece ser de si mesmo e, portanto, não 

haveria possibilidade de que outro ocupasse lugar mais elevado. A exceção, ao 

longo de toda a pesquisa, foi o dragão-fêmea, com quem Ash´een se 

relacionou. 

 O participante, em decorrência de sua persona racional, planejadora, 

rígida, dominante, séria, parece não dar lugar ao seu lado instintivo, impulsivo, 

intuitivo, leve. Este se fez presente não apenas por meio da intenção ao criar 

Ash´een, mas de seus companheiros animais. Kast (1997) discorreu que, em 

imaginações, a aparição de animais pode ser um chamado à convivência com 

o lado físico, pulsional e instintivo, de modo a buscar a percepção acerca do 
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que eles têm a dizer para, se possível, haver a assimilação de tais indicações, 

a fim de propiciar a transformação do modo de vida vigente. 

 A emergência de aspectos inconscientes, representados pelos animais, 

ao campo da consciência de C. somente indicou a necessidade de sua 

apreensão e incorporação, pois nem mesmo ocorreu o reconhecimento destes 

como partes de si, pelo participante. Afinal, Ash´een não estabeleceu relações 

de mútuo auxílio e cuidado, mas de uso das habilidades de seus animais para 

atingir seus fins, inclusive, os mantinha presos em bolas mágicas para liberá-

los em momentos oportunos para ele. Este traço da atuação de Ash´een 

parece sinalizar a repressão e busca de controle, por C., de seu lado instintual 

e pulsional, através da ocupação de uma posição de superioridade e domínio 

em relação a este. 

 O participante afirmou que Ash´een lhe recomendaria que adotasse um 

animal, ao passo que C., apesar de não se considerar bom conselheiro, diria a 

seu personagem para que cuidasse melhor de seus animais. Ambos os 

conselhos indicam a necessidade de que C. cuide e dê lugar a aspectos 

inconscientes representados pela presença dos animais, os quais parecem 

renegados e suprimidos por sua atitude consciente. 

 Tal necessidade expressou-se, ainda, por meio da escolha de que 

Ash´een pertencesse à classe dos druidas, os quais são sacerdotes, devotados 

a proteger a natureza, com a qual possuem forte conexão e, através da qual, 

são capazes de usar magias divinas. No entanto, não tomam a energia natural 

para eles mesmos, mas tornam-se unos com sua patrona, a natureza. Essa 

relação confere poderes, como a capacidade de falar com animais e de 

assumir suas formas. 

 Essa descrição sugere que se deixe de buscar controlar ou dominar o 

mundo instintivo, mas que se conecte e interpenetre-se com ele, a fim de 

tornarem-se uno. Somente, assim, novos poderes poderão surgir, como ser 

capaz de entender sua linguagem e integrar seus conteúdos, de modo a 

ampliar a consciência, o repertório de possibilidades a serviço do ego, bem 

como o modo de relação com o mundo e consigo próprio. 

 Assim como narrado em relação aos animais, C. não pareceu considerar 

essa mensagem, pois apenas mencionou ter lhe agradado deturpar o princípio 

do druida "de ser o cara paz e amor, que cuida da natureza. (...) Não ser um 
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personagem evil, mas também não ser o bonzinho. Ter uma motivação 

diferente do que o padrão druida, de cuidar da natureza" (sic). Infere-se, com 

esta afirmação, que C. distancia-se mais uma vez da possibilidade de contatar 

seu lado instintivo e pulsional, representado pelo mútuo cuidado e comunhão, 

intrínsecos à relação do druida com a natureza. 

 Em momento anterior, C. afirmou que a única função de Ash´een era 

curar. Acredita-se ser relevante refletir acerca do fato de que o personagem 

imbuído de conteúdos inconscientes, os quais parecem se encontrar em pólo 

oposto à conduta adotada pela consciência de C., rígida e em busca de 

domínio absoluto, tenha como atribuição exclusiva a de curar. Acredita-se que 

este possa ser um indício de que o reconhecimento e integração dos aspectos 

inconscientes, emergidos em Ash´een, possam sinalizar contribuição para uma 

cura psíquica, a qual se infere referir à busca pela homeostase psíquica e a 

não polarização extrema, uma vez que esta tende a desdobrar em cenários, 

como a identificação com a persona, como parece ser o caso do participante e 

a possíveis inundações e possessões por conteúdos da sombra, como 

resposta a sua constate supressão.  

 A exceção às relações estabelecidas com os animais, por Ash´een, 

ocorreu com o dragão-fêmea. Perante esta, o personagem possuía respeito e 

buscava posição de igualdade, ainda que soubesse que ela era superior e 

poderia aniquilá-lo se assim o desejasse. Ademais, era o único animal 

mitológico e com a capacidade de falar. 

  As características da persona de C., a qual o participante parece 

compreender como sua totalidade psíquica e identificar-se exclusivamente com 

ela rementem a aspectos da dinâmica patriarcal. Elementos da dinâmica 

matriarcal, como o sentimento, a intuição, o cuidado, a dimensão instintual, 

parecem não ser concebidos, por C., como constituintes de si. O dragão-fêmea 

sinaliza ser a representação da dinâmica matriarcal para o participante, 

poderosa, incontrolável, amedrontadora. 

 Salienta-se que o dragão-fêmea era o único companheiro animal de 

Ash´een capaz de falar. Segundo Kast (1997), os animais dotados da 

capacidade de falar representam aspectos reprimidos, elementos depreciados 

e concebidos como inferiores. O falar demonstra o desejo de comunicação, 

pois querem e podem ser compreendidos, basta estabelecer diálogo com eles, 
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a fim de ouvir o que têm a dizer e dar-lhes respostas, bem como observar seus 

movimentos, os quais costumam indicar caminhos a seguir. Em última 

instância, pode-se buscar reconhecê-los como manifestações de si próprio. 

 O dragão-fêmea parece corresponder a conteúdos da dinâmica 

matriarcal da qual o participante encontra-se distante e, assim, assumem um 

caráter perigoso e indomável, como de fato serão se continuarem relegados ao 

inconsciente, por meio da absoluta negação e supressão de sua existência. 

Portanto, não se trata de Ash´een matar a criatura ou de C. eliminar os 

elementos da dinâmica matriarcal, mesmo porque ambos não o conseguiriam, 

mas de iniciarem aproximação, abrirem-se ao diálogo e, assim, poderem 

perceber que não são tão perigosos quanto os imaginavam. 

 Ash´een poderia ganhar uma poderosa aliada se oferecesse o devido 

lugar, a seu lado, ao dragão-fêmea, afinal, no universo do D&D, poucos seres 

seriam páreos para este ser mitológico. Enquanto C. poderia conceber 

aspectos distintos da dinâmica patriarcal, regente absoluta de seu campo 

consciente, como manifestações de si mesmo, a fim de integrá-los e, assim, 

também ganhar poderosos aliados em prol da homeostase psíquica e da 

ampliação de sua consciência. 

 Em entrevistas, concernentes às interpretações de Ash´een e de Gorluk, 

C. efetuou referências acerca da imagem que possuía de si mesmo e de 

papéis sociais, desempenhados em relações profissionais e de amizades; de 

indícios de complexos; de conteúdos de sombra; e de elementos míticos. 
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5.2. Participante Cr. 

 

Sexo: feminino. 

Idade: 28 anos. 

Formação: Direito. 

Profissão: Advogada. 

Experiência em R.P.G.s: 12 anos, como jogadora. 

Nome da personagem que gostaria de interpretar: Eli. 

Nome do personagem que não gostaria de interpretar: Hulk. 

 

 

Fonte: Página de Bard no Pinterest
28

. 

 

Fonte: Página Pillars of Eternity
29

. 

 

                                                           
28

 Disponível em: <https://www.pinterest.com/Vesoik/bard/>. Acesso em: 21 mai. 2016. 
 
29

 Disponível em: <https://forums.obsidian.net/topic/63293-creatures-in-project-eternity/page-4>. Acesso em: 
21 mai. 2016. 

Figura 3 - Ilustração correlata à personagem Eli. Figura 4 - Ilustração correlata ao personagem Hulk. 
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5.2.2. Categorização de entrevistas 

 

Grupo temático 1 - Relação personagem - participante (jogadora) 

 

Tema 1 - Identificação com o(a) personagem, o que inclui o uso da primeira 

pessoa do singular, pela participante (jogadora), ao se referir ao(à) 

personagem 

 

Personagem: Eli  

  

 A participante relatou ter criado Eli em uma mesa de R.P.G., anterior à 

pesquisa, cujo grupo era composto por pessoas difíceis de lidar, o que gerava 

conflitos interpessoais constantes. Neste contexto, Eli deveria ser uma 

personagem divertida para Cr. e irritante para os demais jogadores, uma vez que 

procuraria coibir as discussões. De acordo com a participante, seu objetivo foi 

parcialmente atingido, pois os membros do grupo não se agrupavam em on31 e 

passaram a se reunir em prol de uma meta comum, a partir da atuação de Eli. 

 Cr. afirmou que a criação de Eli não foi influenciada por elementos, como 

livros, filmes ou pessoas, mas sim, pela situação descrita, referente à mesa de 

R.P.G., na qual jogou anteriormente. Por esta razão, apesar de Cr. se descrever 

como introvertida, delineou Eli como extrovertida, a fim de ser chata, falar com 

todos e atrapalhá-los em prol da busca de uni-los. 

 A participante relatou que o objetivo pelo qual criou Eli era o que havia de 

mais parecido entre a personagem e ela: procurar unir as pessoas. Neste 

momento, Cr. narrou o papel que exerce em sua dinâmica familiar e o 

correlacionou com a construção de Eli, conforme fala ilustrativa ao fim deste tema, 

referente a esta personagem. 

 Ao lhe ser solicitado que criasse um(a) personagem que gostaria de 

interpretar, Cr. pensou em construir outra, mas, por ter gostado de Eli, desejou 

representá-la. No entanto, no grupo da pesquisa, não se fez necessário que Eli 

fosse irritante, pois os participantes jogavam cientes da necessidade de união e 

cooperação; fato que agradou Cr.. Como exemplo, a participante afirmou que o 

                                                           
31

 Expressão, em inglês, indicativa de: dentro do jogo. 
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único propósito da curiosidade e da teimosia de Eli era torná-la irritante, através 

de ações, como efetuar perguntas bobas a todos. No grupo da pesquisa, a 

personagem deixou de ser excessivamente curiosa e teimosa, pois seus 

jogadores não mereciam por serem legais e, assim, Cr. decidiu parar de 

manifestar estas características na atuação de Eli.  

 No tocante a si mesma, Cr. afirmou ser mais flexível do que teimosa e não 

possuir alto índice de curiosidade em função de conhecer a mecânica do jogo, 

uma vez que já havia jogado D&D, bem como lido o Livro do Jogador32 inteiro e 

uma parte do Livro do Mestre33.  

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a 'planejamento' em comparação à 'improvisação', por Cr. e por Eli, a 

participante disse não ser muito ativa, reiterou ser introvertida e acrescentou a 

informação de ser muito analítica. De acordo com Cr., como planejamento não 

era uma atividade de interação e permitia a expressão de seu lado analítico, os 

dados apresentados foram naturais. 

 Ainda sobre os dados citados, Cr. afirmou que, apesar de desejar criar uma 

personagem distinta de si e imbuída de características que gostaria de possuir, 

acreditava ser muito difícil fingir ser aquilo que não era. Esta afirmação foi 

ilustrada pelos dados de prevalência de porcentagem de falas referentes à 

'observação/cautela' em comparação à 'impulsividade/confronto', tanto por Cr., 

quanto por Eli, apesar de esta ter sido criada para ser impulsiva, mas Cr. se 

descreveu como observadora e cautelosa.  

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a ‘uso de repertório’ em relação a ‘imediatismo’, tanto por Eli, quanto 

por Cr., a participante também afirmou ser um traço de si mesma, além de não ter 

sido necessário agir de modo imediatista, em função do grupo ser bem 

estruturado, pois os demais jogadores sabiam o que fazer e possuíam vontade 

para tanto. Neste momento, Cr. narrou, novamente, a situação do grupo anterior 

ao da pesquisa, no qual tal estrutura não se configurava.  

                                                           
32

 Do jogo Dungeons & Dragons. 
 
33

 Do jogo Dungeons & Dragons. 
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 Concernente à sua vida, Cr. afirmou conseguir ser imediatista em seu 

trabalho, por ter havido situações em que se fez necessário, porém disse não ser 

capaz de atuar desse modo no campo pessoal. 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

concernentes à ‘tranquilidade’ em relação a ‘enfado’, tanto por Eli, quanto por Cr., 

a participante afirmou considerar Eli uma personagem fraca, então não podia 

desempenhar muitas ações, além dos demais jogadores saberem executá-las e 

serem cooperativos. 

 Ao ser questionada acerca de momentos da atuação de Eli que considerou 

marcantes, Cr. disse não ser muito boa nisso, o que a deixava "meio frustrada" 

(sic). A entrevistadora lhe narrou momentos que concebeu como marcantes, 

porém Cr. não os percebeu da mesma forma ou atribuiu o mérito da ação à 

personagem de P., pela qual estava acompanhada em uma situação mencionada 

pela pesquisadora. A participante prosseguiu e afirmou que a personagem de P. 

era mais forte, pois era feiticeira, enquanto Eli era barda. "Porque o bardo é a 

magia. A pessoa, pra usar a magia, ela não pode tomar a frente do exército. O 

feiticeiro ainda pode um pouquinho mais que o bardo, mas também não pode 

muito mais não34" (sic). 

 Por fim, informa-se que Cr. utilizou-se da primeira pessoa do singular, em 

algumas falas, ao se referir a Eli. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

 Cr.: (...) Eu acho que o mais parecido nela que tem em mim é o objetivo 

que eu criei ela (...). Tentar unir as pessoas. Porque eu, desde criança, eu fui a 

menor de três. As minhas duas irmãs mais velhas, nossa, elas viviam brigando, 

entendeu? Eu era os panos quentes. Então eu sempre tentei unir todo mundo, 

então eu acho que o objetivo pelo qual eu criei ela, né? Eu acho que é. Porque eu 

via toda hora, o grupo se dispersando (1ª entrevista). 
                                                           
34

 Cora, personagem de P., pertencia à classe de feiticeiros, cuja descrição encontra-se na nota de 
rodapé número 37. Enquanto Eli, personagem de Cr., pertencia a dos bardos. Estes são cantores, 
contadores de histórias natos e repletos de contatos sociais, o que lhes configura como 
valiosíssimas fontes de informação. Geralmente, são bons músicos, atores ou artistas plásticos, 
além de costumarem trabalhar como mensageiros, escudeiros e espiões. Os bardos podem, 
ainda, transformar suas músicas ou poesias em fontes de magia, como o poder da cura e o de 
causar danos, além de ser possível utilizarem seus instrumentos musicais como armas. 
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Personagem: Hulk 

 

 A participante relatou, ao ser questionada sobre o que lhe agradou na 

interpretação de Hulk, ter sido muito legal conseguir estraçalhar um monte de 

coisas com pouca força porque nunca conseguiria fazê-lo em sua vida. Fato que 

somente descobriu ao atuar com Hulk, pois geralmente criava personagens fracas 

que, em batalhas, não conseguiam pegar a linha de frente e, portanto, 

permaneciam recuadas. 

 Ao interpretar Hulk, percebeu gostar de atuar com um personagem que 

batia em todo mundo, pois conseguia abrir caminho para seus companheiros 

avançarem consideravelmente. Apesar de nunca terem lhe sido atraentes ações 

pautadas por brigas, os demais jogadores lhe disseram que era o correto a fazer 

naquele contexto e estavam de acordo com Hulk bater à vontade em oponentes, 

então Cr. pautou as ações de seu personagem em violência física. 

   

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

 Cr.: É, é. Nunca foi uma coisa [brigas] que me atraiu muito, mas, no jogo, 

quer dizer... Todo mundo... Quando todo mundo diz que é uma coisa certa. 

Porque todo mundo tava de acordo que eu podia bater, à vontade, entendeu? 

Poxa! E eu bati e todo mundo avançava! Foi legal! É (2ª entrevista). 

 

Personagens: Eli e Hulk 

 
Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionada sobre acreditar que haja algo de Eli e de Hulk em si 

mesma: 

 Cr.: Eu acho que há muito de Eli, que é a personagem que eu criei por 

vontade própria. Mas acho que ela acaba sendo uma caricatura dos pontos que 

eu gostaria de enfatizar em mim. 

 Quanto ao Hulk, mesmo que eu não simpatizasse muito com a idéia dele, 

não tem como fugir. Eu estava interpretando ele. Então sim, apesar de eu não 

gostar do que ele representava para mim, tinha tanto de mim nele que ele nem 
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saiu como deveria (risos). Ambos são interpretações minhas e eu sou péssima 

nessa matéria (risos) (2ª entrevista). 

 
Tema 2 - Características, presentes no(a) personagem, das quais a 

participante (jogadora) gosta 

 

Personagem: Eli 

 

 A participante disse ter desejado representar Eli e gostar da personagem 

por ela ser feliz, razão pela qual criou uma barda, a qual, segundo sua ótica, 

executava truques somente por diversão. Para a campanha, pertencente à 

pesquisa, Cr. decidiu adaptar a ficha de Eli e interpretá-la por este motivo, além 

de considerá-la "simplesinha" (sic). 

 Na mesa de R.P.G. da pesquisa, Cr. disse ter-lhe agradado interpretar Eli 

por esta ter tido a oportunidade de desempenhar ações e mostrar tudo aquilo que 

podia executar. Como mencionado, Cr. afirmou conceber os personagens bardos 

como fracos e, ainda que auxiliassem o grupo e, por vezes, o salvassem, não lhes 

era conferida elevada importância por o fazerem através de "truques 

pequenininhos" (sic). No entanto, sobretudo no último jogo da primeira campanha, 

Cr. disse que Eli teve oportunidade de mostrar sua capacidade, o que agradou a 

participante. 

 Cr. expressou que criar Eli como "meio louquinha" (sic) facilitou a atuação 

com a personagem, pois não havia necessidade de seguir a mesma linha de 

pensamento durante toda a campanha. Caso desejasse alterar o modo de 

raciocínio ou ação de Eli, poderia fazê-lo tranquilamente. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 1) 

 

 Cr.: Mas, assim, o que eu gostei mais dela é que, nesse grupo, parece que 

ela se desenvolveu mais porque ela teve mais chance de fazer tudo, né? (...) Eu 

acho, assim, que ela teve a chance de mostrar muito do que ela podia fazer na 

última partida. Porque é o que eu falei, o bardo é fraquinho. Então o jogo inteiro, 

ele ajuda, (...) às vezes, ajuda até... Salva o grupo, entendeu? Mas como ele faz 

truques pequenininhos, assim, as pessoas não dão muita importância, né? Mas, 
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na última partida principalmente, né, aí ela teve a oportunidade de mostrar 

bastante coisa. Isso eu gostei bastante (1ª entrevista). 

 

Personagem: Hulk 

 

 A participante relatou que, diante do fato de que iria interpretar um ogro ou 

um troll35, pensou em um meio para se divertir um pouco e, então, transformou 

seu personagem em Hulk, com o intuito de ficar feliz. Cr. disse que O Incrível 

Hulk36, das Histórias em Quadrinhos, não era o personagem que mais gostava 

deste universo, mas foi aquele que mais se aproximou da descrição de Hulk, seu 

personagem. Por ser a única referência, conhecida pela participante, com 

similaridade a Hulk, criado por Cr., esta buscou tal inspiração a fim de se divertir. 

 Concernente ao que lhe agradou na representação de Hulk, Cr. relatou ser 

legal ter uma nova experiência, o que, por vezes, só era possível de modo 

forçado, pois não se desejava sair da zona de conforto habitual. Mas apenas 

quando esta saída ocorria, era possível ver aspectos considerados impossíveis, 

como por exemplo, imaginar possuir uma força que não tinha na vida real, gostar 

de estar na linha de frente de batalha e sentir-se útil ao dizimar diversos 

oponentes.  

Sob a ótica de Cr., o prazer de resolver as batalhas de modo rápido 

superou as dificuldades intrínsecas ao personagem, relacionadas à inteligência 

deficitária e à incapacidade de resolver os conflitos de forma política, a qual 

possibilitava agradar a todas as partes. A força de Hulk, portanto, foi concebida 

como um facilitador para sua interpretação, bem como a consequente capacidade 

de intimidação. 

 Ao ser questionada acerca de momentos considerados marcantes na 

atuação de Hulk, Cr. relatou que, na primeira vez em que o personagem emitiu 

um berro e todos correram, percebeu que teria que usar força e intimidação em 

                                                           
35

 Trolls são criaturas antropomórficas, descritos como gigantes horrendos, muito agressivos e 
nada inteligentes, os quais vivem em bandos.  Quando expostos à luz solar, transformam-se em 
pedra. Vivem por muito tempo e chegam a atingir mais de mil anos.  
 
36

 Hulk é um personagem de Histórias em Quadrinho, do gênero super-herói, propriedade 

da Marvel Comics. Hulk é dotado de extrema força; vigor; resistência física, mental e contra 

ataques místicos; regeneração celular espontânea (fator de cura); e transformação rápida do 

humano Robert Bruce Banner na criatura gigantesca e verde, Hulk. 
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suas ações. Ademais, a partir desta cena, interpretá-lo passou a superar a falta 

de vontade de atuar com ele e Cr. passou a considerar que teriam momentos 

legais na campanha, apesar de se encontrar diante da atuação de um 

personagem que jamais pensaria em criar.  

 
Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionada acerca de momentos considerados marcantes na 

atuação de Hulk: 

 Cr.: Eu acho que a primeira vez... Aquela jogada que ele dá um berro e 

todo mundo saiu foi um momento que, assim, eu comecei a perceber que eu tinha 

que usar a força e a intimidação, né? (...) Foi um momento que a, a, a... (pausa). 

Usar ele começou a superar a falta de vontade de usar, entendeu? (...) Foi a hora 

que eu percebi que iam ter momentos legais na mesa, apesar de ser um... Uma 

ficha que eu nunca montaria pra jogar na vida, eu ia conseguir fazer um negócio 

legal (2ª entrevista). 

 
Personagens: Eli e Hulk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 3 - Características, presentes no(a) personagem, das quais a 

participante (jogadora) não gosta 

 

Personagem: Eli 

 

 A participante relatou gostar de representar personagens feiticeiros37, o que 

cogitou exercer na campanha da pesquisa. No entanto, optou por interpretar Eli 

que, apesar de ser considerada muito fraca por Cr., era alvo de sua estima. 

                                                           
37

 Como classe, os feiticeiros possuem poderes como os dos magos, no entanto, podem lançar 
magias sem preparação prévia. Enquanto os magos desenvolvem poções e magias, os feiticeiros 
são dotados de poder natural, assim, as criam e controlam sem maiores dificuldades. Em alguns 
jogos, os magos podem aprender magias novas, por meio de pergaminhos e livros, já os feiticeiros 
são restritos a seu dom natural. Ademais, os magos nunca se cansam pelo uso da magia, porém 
os feiticeiros, cuja fonte de poder provém de si mesmos, são suscetíveis a grande desgaste físico 
e mental. A vantagem dos feiticeiros reside nas chances de suas magias falharem serem muito 
pequenas em comparação às de um mago.  
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 Os feiticeiros, segundo a participante, começavam fracos, mas se 

desenvolviam intensamente ao longo das aventuras, como ocorreu com a 

personagem de P., a qual chegou a possuir diversas bolas de fogo38. Como Cr. 

era acostumada a interpretar feiticeiros, disse não se incomodar em iniciar a 

atuação com um personagem fraco, mas no caso de Eli, por ser uma barda, 

considerou-a fraca durante toda a interpretação, o que lhe desagradou. Esta 

característica foi considerada o único limitador para representar Eli, pois tinha que 

procurar se esconder atrás dos demais em um campo de batalha, por exemplo. 

 

Falas emitidas pela participante, ilustrativas do tema 3 (grupo temático 1) 

 

 Cr.: E o que me desagrada é isso. Ela é fraca sempre porque é um bardo, 

ela faz magia pequenininha, ela faz truquezinho, sabe? Só pra distrair as pessoas 

e é difícil jogar assim, quando você tá num grupo com guerreiros, né, 

superpoderosos, um monte de gente (1ª entrevista). 

 

 Ao ser questionada acerca de um limitador para interpretar Eli: 

 Cr.: [...] Teve um jogo (...) que ela [Eli] fez umas bolas de fogo invisíveis, 

né? Que saiam queimando todo mundo e tal. (...) Por que ela fez aquilo? Porque 

ela tava se escondendo atrás de um exército. Porque se ela estivesse sozinha, 

acabou, né? Então ela tem sempre que se esconder atrás de todo mundo. Nas 

lutas, ela não pode pegar a frente, né? Mago e feiticeiro é mais ou menos assim, 

mas o feiticeiro pode tomar um pouco mais a frente (1ª entrevista). 

  

Personagem: Hulk 

 

 Ao ser questionada acerca do por que não queria representar um 

personagem, como Hulk, a participante afirmou não gostar de interpretar 

personagens que limitem o pensamento e, assim, a atitude, pois muito do que era 

pensado em off39, não podia ser praticado em on. Fato que deixou a participante 

                                                           
38

 Magia utilizada por Cora, personagem de P., em combates, através da qual lançava bolas de 
fogo em seus inimigos. 
 
39

 Expressão, em inglês, indicativa de: fora do jogo. 
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"provocada" (sic), uma vez que via a ocorrência da cena, sabia o que fazer para 

resolver, mas não podia executar. Por esta razão, nunca criaria um personagem 

como Hulk. 

  A participante afirmou gostar de oferecer soluções políticas a um conflito ou 

problema, pois se tornava possível agradar a todos, mas, por meio do uso da 

força, fazia-se impossível.  

 Cr. disse, ainda, que o tamanho de Hulk lhe gerou dificuldades, pois o 

grupo, em algumas ocasiões, necessitou permanecer escondido, o que era 

impossível para o personagem, em função de possuir dimensões gigantescas. 

Desse modo, desejava auxiliar os demais personagens, mas não era viável. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 3 (grupo temático 1) 

  

 Ao ser questionada sobre algo tê-la desagradado na interpretação de Hulk: 

 Cr.: É, tem aquela coisa da limitação da inteligência, né? Muita coisa, você 

quer fazer e não pode. Mas eu acho que, no fim, no fim, eu nunca montaria um 

personagem assim. (...) Eu gosto de dar uma solução política porque, 

dependendo do que for, você consegue agradar todo mundo. Porque é difícil você 

agradar todo mundo. Quando você usa a força, você não consegue agradar todo 

mundo, entendeu? (2ª entrevista). 

 

Personagens: Eli e Hulk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 
Tema 4 - Personagem e participante (jogadora) como opostos 

 

Personagem: Eli 

 

 A participante relatou, conforme exposto, ter criado Eli para que fosse 

extrovertida, enquanto considerava a si mesma como introvertida. Atuar de modo 

extrovertido se configurou como extremamente difícil, pois Cr. sempre se 

considerou muito tímida. 
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 A participante afirmou que Eli diria a Cr. que esta era demasiadamente 

séria, ao passo que Cr. veria Eli como uma pessoa muito divertida e um pouco 

irresponsável. 

 De acordo com a participante, Eli pensaria que Cr. "é uma pessoa bacana" 

(sic), mas não sabia se a personagem se aproximaria dela, caso a conhecesse. 

No momento em que a entrevistadora lhe perguntou por que Eli não se 

aproximaria de Cr., esta respondeu que poderia ser que se aproximasse, pois 

assim como a maioria de suas amigas, Eli era extremamente extrovertida, logo, 

passou a acreditar que a personagem se aproximaria dela. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 4 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionada acerca de possuir características similares ou distintas 

das de Eli: 

 Cr.: Eu acho... Aí fica difícil falar. Sabe por quê? Eu gostei... Eu sou uma 

pessoa introvertida e eu criei ela extrovertida (...). E pra mim, é um pouco difícil 

porque eu sempre fui tímida, né? (1ª entrevista). 

 

Personagem: Hulk 

 

Falas emitidas pela participante, ilustrativas do tema 4 (grupo temático 1) 

  

 Ao ser questionada acerca do que Hulk pensaria de Cr., caso a 

conhecesse: 

Cr.: Acho que ele não ia se interessar muito não. Acho que ele ia achar que 

é uma coisinha, sei lá, é qualquer um aí. Não tem força nenhuma. Ele ia achar 

que é... Sei lá, um nada, um negócio que tá lá e legal. Se vier falar comigo, eu 

vejo o que fala (2ª entrevista). 

 

 Ao ser questionada acerca do que Cr. pensaria de Hulk, se o conhecesse: 

Cr.: Ai, meu Deus! Com medo! (Risos) Com medo. Eu acho que teria muito 

medo do Hulk (2ª entrevista). 
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Personagens: Eli e Hulk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 5 - Personagem como figura ideal para a participante (jogadora) 

 

Personagem: Eli 

 

 A participante afirmou que Eli era o que ela gostaria de ser, caso fosse 

mais extrovertida. Prosseguiu ao relatar que incluía características que gostaria 

de possuir em todos os personagens que criava, afinal era um mundo de fantasia, 

no qual desejava se divertir, logo, havia a vontade de atuar conforme o que 

sempre quis ser e desempenhar papéis que gostaria de conseguir executar. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 5 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionada sobre o que Cr. diria a Eli: 

 Cr.: Ah, sei lá. Podia ser que eu queria ser você (1ª entrevista). 

 

Personagem: Hulk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Eli e Hulk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 6 – Migração de características do(a) personagem à participante 

(jogadora) 

 

Personagem: Eli 

Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Hulk 

 

A participante considerou normal ter seguido a linha de ação dos 

personagens, ou seja, ao interpretar Eli, tanto a personagem quanto Cr. 
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planejaram mais do que improvisaram, o que era concebido como seu modo de 

ação na vida concreta. Já ao atuar com Hulk, tanto o personagem, quanto Cr. 

improvisaram mais do que Eli e Cr., ao interpretá-la. 

 A entrevistadora mostrou dados de que Cr., ao interpretar Hulk, emitiu 

maior porcentagem de falas referentes a 'aético', 'imediatismo', 'piada', 'iniciativa' e 

'individualismo', em comparação à atuação de Eli. 

Diante desses dados, Cr. afirmou que, ao interpretar Hulk, sabia que 

deveria forçar alguns aspectos, em função da personalidade do personagem, pois 

ainda que se tentasse diferenciar, completamente, off e on, era difícil consegui-lo. 

Logo, a participante não se surpreendeu por ter, ela mesma, emitido falas 

referentes a ‘aético’ e a 'individualismo', ao interpretar Hulk, pois era natural 

acabar "entrando um pouquinho no clima, né? Não tem como. Eu não sou santa, 

isso eu não sou" (sic). Tampouco lhe surpreendeu maior número de falas 

referentes a 'imediatismo', pois como Hulk tinha que usar a força e permanecer na 

linha de frente, Cr. necessitava tomar decisões imediatas. 

 Concernente ao maior número de falas relacionadas à 'piada', Cr. disse ser 

uma questão de conformismo, por não poder representar um personagem com 

amplas possibilidades de ação. Referente à 'iniciativa', Cr. relatou que, como em 

on, não podia falar muito, aproveitava momentos fora do jogo para fornecer idéias 

e informações, com o intuito de que algum jogador as transmitisse para o universo 

do jogo. 

 Por fim, reitera-se que a participante passou a gostar dos momentos em 

que atuou, por intermédio de Hulk, de modo violento e agressivo em brigas, o que 

não cogitava como possível anteriormente. 

 

Falas emitidas pela participante, ilustrativas do tema 6 (grupo temático 1) 

 

Ao serem mostrados dados de que Cr. apresentou maior número e 

porcentagem de falas referentes à ‘piada’, ao representar Hulk, em comparação à 

interpretação de Eli: 

Cr.: Eu acho que é uma questão de conformismo, entendeu? É assim, se 

eu não posso contra, então... E quando eu tenho um problema muito sério no 

trabalho, eu começo a fazer... Eu fico boba porque eu quero fazer as pessoas que 
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estão do meu lado rirem, pra acreditar que tá tudo bem. Então eu acho que é 

mais ou menos isso, entendeu? 

Entrevistadora: E como isso aconteceu no jogo? 

Cr.: Eu não posso jogar com um personagem que pode fazer as coisas 

direitinho e tal. Então tá bom. Então vamos virar o mundo de vez! (Risos) (2ª 

entrevista). 

 

Personagens: Eli e Hulk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 7 – Impressões negativas da participante (jogadora), acerca do(a) 

personagem - Neste tema, encontra-se inclusa, como subtema, a 

possibilidade de aproximação da participante (jogadora) com tais 

impressões. 

 

Personagem: Eli 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Hulk 

 

 Conforme grupos temáticos anteriores, Cr. afirmou que nunca criaria um 

personagem como Hulk, por iniciativa própria. Quando questionada acerca do que 

Cr. pensaria de Hulk, se o conhecesse, a participante respondeu que teria muito 

medo do personagem. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 7 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionada sobre algo ter lhe desagradado na interpretação de 

Hulk: 

 Cr.: É, tem aquela coisa da limitação da inteligência, né? Muita coisa, você 

quer fazer e não pode. Mas eu acho que, no fim, no fim, eu nunca montaria um 

personagem assim (2ª entrevista). 

 

 



209 
 

Personagens: Eli e Hulk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Aproximação das impressões negativas do(a) personagem, o que inclui 

relativizações, justificativas, resgate/salvação pela participante (jogadora) 

 

Personagem: Eli 

 Não houve falas referentes a este subtema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Hulk 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa deste subtema 

 

 Ao ser questionada acerca do por que teria medo de Hulk, se o 

conhecesse: 

 Cr.: Porque você não consegue prever o que ele vai fazer. Eu acho que é a 

mesma coisa que encontrar um urso numa floresta. Você não sabe se aquele 

urso já comeu ou não, entendeu? Então se ele não comeu, ele pode te ver como 

o almoço dele. Se ele já comeu, você pode, de repente, chegar perto e conseguir 

passar a mão nele. Passar a mão nele pode ser uma experiência interessante. 

Pode ser legal. Você não sabe... Eu acho que tanto os animais, quanto as 

pessoas, ou seja lá que bicho for, em que universo for, tem temperamento. Então 

você não sabe se tá num dia bom ou se tá num dia ruim.  

Se você conversa com uma pessoa, em uns dois minutos, você consegue 

descobrir se ela tá num dia legal ou não. E aí, você sabe o seu limite. Mas se 

você tá com um bicho ou qualquer coisa, você não sabe. A não ser que seja, sei 

lá, um cachorro é bem próximo do ser humano, né? Mas um bicho desses, quer 

dizer, um troll! Você não faz idéia. Então eu acho que seria, assim, com muito 

medo e manter o maior de distância possível porque não saber, não conseguir 

imaginar. Não é nem prever, assim, com minúcias, entendeu? Não conseguir nem 

imaginar o que vai acontecer já assusta. Eu acho que a gente tem medo do que a 

gente não conhece, né? Essa é a realidade. Então eu acho que veria com medo! 

Eu não chegaria nem perto (2ª entrevista). 
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Personagens: Eli e Hulk 

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 2 - Aprendizado, com a interpretação do(a) personagem, 

pela participante (jogadora) 

 

Personagem: Eli 

 

 A participante afirmou não ter aprendido algo, por meio da interpretação de 

Eli e, tampouco, ter percebido algum desdobramento em sua vida, o que somente 

conseguiria pensar, caso "filosofasse muito" (sic). 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do grupo temático 2 

 

 Cr.: Aprender alguma coisa jogando com ela? Ah... Eu acho que não (1ª 

entrevista). 

 

Personagem: Hulk 

 

 Como relatado, a participante percebeu gostar de características não 

cogitadas anteriormente, ao sair de sua zona de conforto e interpretar Hulk, como 

possuir força e resolver conflitos, rapidamente, por meio de seu uso. 

Cr. afirmou ter aprendido, ainda, morais que sabia existirem, mas não as 

aplicava, seja por não acreditar nelas ou por não ter passado por uma experiência 

que as eliciasse. Ao sair da zona de conforto, acreditava ser possível descobrir 

algo novo sobre si mesma e concernente ao que poderia acontecer na vida. E 

então percebia a necessidade de se adaptar, tal qual ocorria na vida. Segundo a 

participante, o jogo era uma simulação, mas se lidava com pessoas, as quais 

possuíam seu temperamento, do mesmo modo como ocorria em diversas 

situações da vida real, pois, a todo o momento, se conhecia pessoas novas e, 

mesmo com conhecidos, por vezes, ocorriam conjunturas inéditas, diante das 

quais era necessário adaptar-se. "E a vida inteira, a gente tem que se adaptar. 

Pra tudo" (sic). 
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Fala emitida pela participante, ilustrativa do grupo temático 2 

 

 Ao ser questionada acerca de ter aprendido algo, em função da 

interpretação de Hulk: 

 Cr.: [...] Se você não tomar uma atitude, você nunca vai saber a 

consequência dela. Então, às vezes, a gente tem que sair do nosso mundo um 

pouco pra vivenciar coisas novas, pra saber até aonde a gente pode ir em outro... 

(...) Em outra situação. (...) Quer dizer, toda situação, a gente pode fazer mil 

coisas. A gente pode resolver de mil formas diferentes. Se a gente usar sempre a 

mesma pra resolver... Porque sempre que eu jogo, eu jogo com mago. Não, com 

feiticeiro. (...) Então você, vivendo outras experiências, você aprende coisas 

novas. Aprende a lidar com situações que você não lidaria, né? E você vê, eu 

achei até prazeroso jogar com ele porque tudo tem o ponto, ponto fraco e tudo 

tem o ponto que é bom. Você descobre o ponto bom e descobre como lidar com o 

ponto bom, né? E eu acho que a vida também é isso. A gente tem que se adaptar 

(2ª entrevista).  

 

Personagens: Eli e Hulk 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 3 - Características surpreendentes, emergentes nas falas 

do(a) personagem 

 

Tema 1 - Características que a participante (jogadora) reconhecia como 

suas, mas não pensava terem migrado ao(à) personagem 

 

Personagem: Eli 

 

 Conforme exposto, apesar de Cr. ter criado Eli para que suas ações se 

pautassem por ênfase em 'improvisação', 'imediatismo' e 'teimosia', a personagem 

apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes a 'planejamento', 'uso 

de repertório' e 'flexibilidade'. 

 Diante desses dados, a participante afirmou considerar a si mesma como 

flexível, além de perceber a utilização frequente de 'planejamento' e 'uso de 
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repertório', ao longo de sua vida. Segundo sua ótica, Eli seguiu seu modelo de 

atuação por ser difícil fingir ser aquilo que não era. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 3) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à ‘flexibilidade’, por Eli: 

 Cr.: [...] Eu achei que ela ia ser mais teimosa e menos flexível. Pelo menos, 

eu criei ela pra ser assim (2ª entrevista). 

 

Personagem: Hulk 

 

 A participante se surpreendeu ao serem mostrados dados de que Hulk 

apresentou elevado número de falas referentes a 'planejamento', apesar de ter 

apresentado leve prevalência de porcentagem de falas concernentes à 

'improvisação'. Diante desses dados, Cr. afirmou não conseguir "fugir disso" (sic). 

O mesmo se deu em relação ao grupo temático 'observação/cautela x 

impulsividade/confronto’, uma vez que Cr. se surpreendeu por Hulk ter sido 

bastante observador e disse se tratar de um conflito interno que não conseguia 

resolver.  

 Ao serem mostrados dados de que Hulk apresentou prevalência de 

porcentagem de falas referentes à ‘cooperação’ em comparação a 

'individualismo', bem como de 'atitudes focadas' frente a 'atitudes desfocadas', a 

participante disse que não era para ser desse modo, além de afirmar que Hulk 

não era um troll e não conseguiria ser. "Ele queria ser um troll, mas não é um troll" 

(sic).  

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 3) 

 

 Entrevistadora: Você está se convencendo, cada vez mais, que o Hulk não 

era um troll, né? 

 Cr.: Não. Ele nunca foi um troll. Ele nasceu no lugar errado (risos). Pobre 

Hulk (2ª entrevista). 
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Personagens: Eli e Hulk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 2 - Características que a participante (jogadora) não reconhecia como 

suas, mas emergiram em suas falas e/ou nas de seu(sua) personagem - 

Neste tema, está inclusa, como subtema, a possibilidade de reconhecimento 

de tais características como pertencentes a si. 

 

Personagem: Eli 

 

 A participante, a princípio, afirmou ser bastante séria e ter criado Eli para 

ser o oposto, bem como tê-la caracterizado como uma personagem mecânica. Ao 

lhe ser dito que ela mesma não emitiu falas concernentes à 'seriedade', Cr. disse 

se tratar de um jogo, o qual se configurava como um momento de descontração. 

No entanto, a prevalência de porcentagem de falas referentes à 'piada', por ela e 

por Eli, a surpreendeu. 

 A prevalência de porcentagem de falas referentes à 'iniciativa' em 

comparação à 'passividade', por Cr. e por Eli, também, surpreendeu Cr., pois esta 

não se considerava uma pessoa de iniciativa. O mesmo ocorreu em relação ao 

fato de Eli ter emitido o número total de trinta e cinco falas relacionadas a 

‘imediatismo’, uma vez que a participante não se considerava imediatista, mas 

uma pessoa que atuava, prioritariamente, por meio de 'uso de repertório'. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 3) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

concernentes à 'cooperação' em relação a 'individualismo', por Eli e por Cr.. Além 

de Cr. não ter emitido falas referentes a 'individualismo': 

 Cr.: Isso aí também me surpreendeu. Não é que eu sou uma pessoa 

individualista. Não é minha intenção. Eu gosto de ajudar os outros e eu gosto de 

fazer coisas em grupo. Mas é assim, eu, a primeira amiga que eu tive de verdade 

foi na oitava série. Então eu passei uma vida assim... Eu tinha amigos de infância, 

mas que eu brincava... Eram coleguinhas, que eu brincava no corredor do prédio, 

tal. 
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 Mas eu... Quando eu falo que eu sou introvertida, eu acho que eu cresci 

sendo introvertida, também porque eu sou um pouco reservada, mas porque, até 

a oitava série, eu não tinha amigos de verdade - Cr. se emociona nesse momento 

(1ª entrevista). 

 

Possibilidade de reconhecimento  

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa deste subtema 

 

 Entrevistadora: Então vimos que há 'piada' e 'iniciativa' na Cr.. 

 Cr.: É! Tá vendo! (...) É, mas é porque a gente não aplica, né? É que eu 

acho que, como o jogo é um momento de descontração, a gente acaba aplicando 

sem perceber, mas são coisas que eu acho que a gente já faz no dia a dia (1ª 

entrevista). 

 

Personagem: Hulk 

 

 A participante afirmou ser esperado não apresentar falas referentes à 

'curiosidade' e a 'não curiosidade', por conhecer a mecânica e universo do jogo, 

mas ter se surpreendido por Hulk não ter emitido falas concernentes à 

‘curiosidade’ e a ‘não curiosidade’, pois apesar de ser introvertida e, assim, 

permanecer "no seu canto" (sic), se considerava curiosa e imaginou que não 

conseguisse deixar de atuar conforme este aspecto.  

 Em contrapartida, Cr. disse que não sabia como agir em algumas 

situações, ao representar Hulk, além de pensar que um troll não podia ser muito 

sentimental, o que seria esquisito. Então diante de algumas cenas, a participante 

dizia a si mesma que não podia se manifestar. "Então, realmente, pra mim, ele 

tinha que ser: ah, tá acontecendo, tá bom. Deixa o mundo explodir e tá tudo bem, 

entendeu?" (sic). 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 3) 

 

 Ao serem mostrados dados de que Eli emitiu oito falas irônicas, enquanto 

Hulk emitiu uma, ao longo de todas as aventuras: 
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Cr.: Então, isso me surpreende. Por quê? Porque se for pensar em passar 

isso pra mim, eu, quando tô nessa situação de ai, meu Deus, o mundo tá caindo e 

eu tenho que ficar feliz e tenho que ficar tudo bem, eu costumo ser um pouco 

irônica pra... Mas não aquela ironia, assim, pra... Meio ácida. É uma ironia pras 

pessoas darem risada. Então isso me surpreendeu um pouco porque eu achei 

que ele ia ter um pouco mais disso (2ª entrevista). 

 

Possibilidade de reconhecimento  

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Eli e Hulk 

 
 A entrevistadora mostrou dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à iniciativa em comparação à 'passividade', por Eli, Hulk e Cr., ao 

interpretar ambos. Diante destes dados, a participante relatou que contestar as 

pessoas tratava-se de uma ação complicada para ela, se considerada apenas 

uma argumentação para se sentir bem e procurar comprovar ter razão. Caso 

fosse uma iniciativa a ser desempenhada em uma situação de "ai meu Deus, tá 

caindo o mundo, vamos fazer alguma coisa. Tá bom, a gente faz" (sic).  

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 3) 

 

 Ao ser questionada sobre acreditar que conhecia, completamente, Eli e 

Hulk: 

 Cr.: Não porque eu acho que eu não me conheço. Se eu não conheço nem 

eu, como é que eu vou conhecer personagens que eu criei, que nem é real, 

entendeu? Então eu acho que não (2ª entrevista). 

 

Possibilidade de reconhecimento  

 
Falas emitidas pela participante, ilustrativas deste subtema 

 
 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à  ‘iniciativa’, por Cr., ao interpretar Eli e Hulk:  

Cr.: Tá vendo, a gente tem que aprender (risos).  
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(...) Entrevistadora: Você tinha mais iniciativa em se colocar pro grupo, em 

mostrar uma opinião [ao representar Hulk]. 

Cr.: Ah, tá. Mas eu acho que isso é porque, muitas vezes, ele [Hulk], em 

on, não podia falar muita coisa. Então, de repente, (...) eu jogava um verdinho pra 

colher maduro, vamos ver. Isso é feio, né? (...) A gente, conscientemente, sabe 

que não pode usar informação em off, né? Mas eu acho que eu tava... (...) É a 

única explicação, que eu tava forçando o off pra ver se alguém passava pro on. 

Não sei. Eu acho que é isso. Só pode (2ª entrevista).  

  

Grupo temático 4 - Características previstas para emergirem nas falas do(a) 

personagem 

 

Tema 1 - Comuns entre personagem e participante (jogadora) 

 

Personagem: Eli 

 

 A participante considerou natural que Eli, assim ela, apresentasse 

prevalência de porcentagem de falas referentes a 'código ético' em relação a 

'aético', por ser uma personagem feliz e boa. Concernente à prevalência de 

porcentagem de falas referentes à ‘curiosidade’ por Eli, além desta não ter emitido 

falas relacionada a ‘não curiosidade’, Cr. afirmou ter criado Eli para ser curiosa, 

bem como considerar a si mesma como introvertida, mas curiosa. 

 Como exposto, a participante criou Eli para ser teimosa, mas no grupo da 

presente campanha, não foi necessário atuar segundo esta característica e a 

personagem pôde agir de modo flexível, tal qual Cr. considerava ser a forma 

como desenvolvia suas ações na vida real. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à ‘curiosidade’ por Eli, além desta não ter emitido falas relacionadas a 

‘não curiosidade’: 
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Cr.: Ah, é. Porque eu montei ela pra ser curiosa. (...) Então... Eu sou uma 

pessoa introvertida, então eu fico muito no meu canto. Mas eu sou curiosa (2ª 

entrevista). 

 

Personagem: Hulk 

 

 A participante relatou nunca ter pensado que Hulk seria um troll 

efetivamente, pois acreditava que nunca conseguiria interpretar este tipo de 

personagem. 

 Um aspecto comum a Hulk e Cr. foi a prevalência de porcentagem de falas 

referentes à ‘tranquilidade’ em comparação a 'enfado'. Diante destes dados, Cr. 

disse que, na maior parte das situações, dizia a si mesma: "é, então, não tem o 

que fazer, não tem solução. Então é isso. O que eu vou fazer?" (sic). 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

 Ao ser questionada sobre ter se surpreendido por Hulk não agir, 

efetivamente, como um troll: 

Cr.: Não, eu nunca achei que o Hulk fosse ser um troooll de verdade. 

Porque eu nunca criei uma ficha dessa porque eu achei que eu não ia conseguir 

jogar com uma ficha dessa. Porque é aquela questão. Eu, pelo menos, se eu não 

consigo, eu fico longe, assim, ah... Se eu sou obrigada a fazer, eu faço. Mas, 

assim, a gente mantém uma distância, né? (2ª entrevista). 

 

Personagens: Eli e Hulk 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 2 - Distintas entre personagem e participante (jogadora) 

 

Personagem: Eli 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 4) 

  

         Momento em que foram mostrados dados de que Eli apresentou prevalência 
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de porcentagem de falas concernentes a ‘atitudes focadas’; enquanto Cr. 

apresentou prevalência de porcentagem de falas relacionadas a ‘atitudes 

desfocadas’: 

 Cr.: Ah, mas isso é normal. Eu tenho... Se eu estivesse, por exemplo, numa 

sala de aula, eu ia fazer o máximo possível pra prender o foco, mas eu nunca fui 

assim, nunca consegui. 

 Se eu me obrigo a fazer, por exemplo, ah, eu sou obrigada a fazer isso, sei 

lá. Se eu não estudar três horas agora, eu não vou passar na prova. Não tem 

jeito. Eu consigo, mas eu não sou assim. Tenho que forçar (1ª entrevista). 

 

Personagem: Hulk 

 

 A participante relatou ser esperado que Hulk improvisasse mais do que Eli, 

pois com esta, Cr. sabia como agir, o que lhe agradava, uma vez que gostava de 

planejar e saber, antecipadamente, quais seriam os desdobramentos de suas 

ações. A atuação de Hulk, em contrapartida, era inédita em sua vida, então não 

sabia como representá-lo. 

 A participante relatou ser esperado que Hulk, ao contrário de Eli e dela, 

apresentasse prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘aético’ em 

comparação a ‘código ético’, pois a idéia era de que fosse um personagem um 

pouco caótico40. 

 A interpretação de Hulk foi pautada, ainda, por ações mais imediatistas do 

que a de Eli. A princípio, Cr. afirmou não gostar de atuar deste modo e, 

posteriormente, disse não se tratar de um incômodo, mas de uma preferência em 

não agir desta forma. 

 Ao serem mostrados dados de que Hulk não emitiu falas concernentes à 

‘piada’ e à ‘seriedade’, ainda que Cr. tenha apresentado prevalência de 

porcentagem de falas relacionadas à ‘piada’, ao interpretar Eli e Hulk, a 

participante afirmou que não sabia como agir com Hulk e, por ter medo de fazer 

alguma besteira que não tivesse bom resultado, optou por não delinear suas 

ações por 'piada' ou 'seriedade', mas deixar estas características nulas.  

                                                           
40

 Como tendência, personagens caóticos prezam a liberdade e, por este motivo, chegam a ser 
imprudentes em diversas ocasiões.  As leis ou convenções sociais, raramente, lhes influenciam e, 
comumente, as desrespeitam para conquistar seus objetivos. 
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Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 4) 

 

 Ao ser questionada acerca de como se sentiu ao atuar de modo imediatista 

no jogo, pois havia dito não gostar de agir desta forma: 

Cr.: Não é que é uma coisa assim... Não me incomoda... Né? É uma 

questão pessoal. Eu não acredito que uma coisa que você faz assim, de uma 

hora para a outra, vai ser tão boa quanto uma coisa que você dedica um tempo, 

pensa. (...) Mas não é uma coisa que me incomoda. É uma coisa que... É uma 

preferência. Então não foi tão assim. Foi uma coisa... Era até esperado dele 

porque ele não tem o que fazer, ele só pode sair batendo. E eu, foi um: ah, eu vou 

mexer com os palitinhos que eu tenho aqui (2ª entrevista). 

 
Personagens: Eli e Hulk 

 
 Conforme exposto, a participante afirmou ser complicado, para ela, 

contestar pessoas. Diante do dado de que Eli apresentou prevalência de 

porcentagem de falas referentes à ‘iniciativa’ frente à 'passividade', Cr. disse que 

criou a personagem para agir deste modo. 

 Ao serem mostrados dados de que Hulk, também, pautou suas ações por 

maior ênfase em 'iniciativa', Cr. disse que se o personagem não fosse ativo, não 

desempenharia nenhuma ação. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 4) 

 

 Ao ser dito, pela entrevistadora, que Hulk atuou baseado, 

predominantemente, em ‘iniciativa’, em comparação à ‘passividade': 

 Cr.: É, os dois, né? A Eli, eu fiz pra ser mais ativa mesmo. O Hulk não tem 

como não ser ativo porque se ele não for ativo, ele não faz nada. Então acho que 

era esperado até, né? (2ª entrevista). 
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Grupo temático 5 - Aspectos referentes a histórias de vida da participante 

(jogadora) 

 

Personagem: Eli 

 

 A participante relatou histórias de vida já expostas em grupos temáticos 

anteriores, como as referentes à sua dinâmica familiar, ao estabelecimento de 

uma amizade verdadeira somente na oitava série do ensino fundamental, e ao 

fato de se considerar frustrada por não conseguir desempenhar momentos de 

atuação marcantes. 

 Cr. narrou outras histórias, duas vinculadas ao campo profissional e uma, 

ao amoroso. Em seu emprego, Cr. afirmou trabalhar com processos em massa, o 

que requeria alto grau de improvisação e imediatismo, no entanto, em sua vida 

pessoal, não conseguia se utilizar destes aspectos.  

 Em emprego anterior, Cr. relatou que seus colegas não sabiam trabalhar 

com Excel e ela, sim. Em dado momento, necessitavam elaborar uma ficha com 

determinadas informações e Cr., ainda que não fosse um trabalho de sua área de 

atuação, se ofereceu para executar tal tarefa, a fim de ajudar os demais. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do grupo temático 5 

 

Cr.: Meu noivo e eu, a gente é assim. Ele é totalmente extrovertido. Eu sou 

um pouco introvertida. (...). Eu acho que, na parte de relacionamento, de 

relacionamento amoroso, no início, eu fui mais ativa do que ele porque eu acho 

que ele tinha um pouco de medo no início. Não medo, assim, de, né? Mas, não 

sei, eu acho que, pra ele, era uma coisa muito nova. Ele teve um namoro de um 

mês antes de mim. (...) Ele não sabia direito o que fazer, ficava com um pouco de 

medo, de receio de fazer alguma coisa que eu não gostasse. Então eu acho que, 

no início, eu fui um pouco mais ativa com ele. Mas, no geral, ele é bem mais ativo 

do que eu (1ª entrevista). 
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Personagem: Hulk 

 

 A participante relatou histórias de vida já expostas em grupos temáticos 

anteriores, como as referentes à inspiração para criação do personagem em Hulk, 

proveniente de Histórias em Quadrinhos; ao aprendizado, por meio da atuação 

com personagem, da necessidade de adaptação por toda a vida; à dificuldade de 

contestar outrem; e de seu crivo para atuar segundo 'iniciativa'. 

 Cr. narrou outras histórias, relacionadas à escola, quando era criança; ao 

campo profissional; à dimensão amorosa; à vida familiar; à religião; e a 

experiência em R.P.G.. 

 A participante afirmou não conseguir fingir e, por vezes, queria dizer algo a 

seu noivo, de modo sério, segurava-se para não rir, mas acabava por não 

consegui-lo. Prosseguiu ao dizer que, em sua escola, havia a obrigatoriedade de 

fazer teatro e, então, sempre procurava papéis com poucas verbalizações, tanto 

por não considerar ter memória para decorar inúmeras falas, como por não 

conseguir fingir e, caso ocorresse algo engraçado no palco, iria gargalhar. 

Cr. disse que chegou a implorar para sua professora lhe retirar de uma 

cena porque não poderia rir e sabia que não aguentaria, o que acarretaria em 

"cair no palco rindo" (sic). Apesar de ter sete ou oito anos à época, Cr. afirmou 

que já tinha essa consciência e, então, disse à professora que a avisava de que 

não iria dar certo e acabaria por estragar a peça inteira. Após insistir por cerca de 

cinco aulas, a professora se convenceu. "Porque era assim, era o ano inteiro e, no 

final do ano, era a peça. Então, graças a Deus, a gente tinha um ano. Porque se 

fosse no mesmo mês, ia ter acontecido. Mas eu ia olhar pra ela e ia falar: eu 

avisei!" (sic). 

 Referente ao campo profissional, Cr. relatou ter mudado de emprego 

diversas vezes e, em cada um, necessitou lidar com pessoas diferentes 

novamente. Em cada local em que se inseria, era necessário aprender e se 

adaptar, pois demandava certo período de tempo para conhecer uma pessoa, 

saber como se aproximar, qual jeito de falar seria aceito, e qual acarretaria a 

pessoa não olhar na sua cara. Por esta razão, a participante afirmou que, no 

início, agia com muita cautela por não saber qual era o jeito de cada um, além de 

haver aqueles que nunca olhariam na sua cara. 
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A participante disse ter trabalhado em multinacional, o que concebia como 

"muito chato" (sic), pois havia a pressão de executar as tarefas do modo mais 

rápido possível. Então existia a necessidade de improvisar, pois não havia tempo 

para pensar e o trabalho tinha que ser executado, ainda que não se soubesse, ao 

certo, qual seria a qualidade de seu resultado. Cr. expressou não gostar deste 

modelo de atuação, uma vez que lhe agradava planejar e pensar em um trabalho. 

"Mas aí, o cara quer trazer cinquenta estrangeiros de hoje para amanhã. Então tá 

bom, vai assim. Entendeu? Não tem o que pensar" (sic). 

 Cr. relatou que, quando tinha um problema muito sério no trabalho, ficava 

boba porque queria fazer com que as pessoas ao seu redor rissem, com o intuito 

de que acreditassem que estava tudo bem. Ao serem mostrados dados de que 

Hulk atuou de modo mais focado do que Eli, Cr. afirmou que, com Eli, ficava mais 

relaxada e não se preocupava tanto, além de que, durante a campanha de Hulk, 

trabalhou em um "lugar que era louco" (sic) e estava bastante cansada à época. 

 Cr. disse que seu avô encontrava-se em processo de perda de visão, mas 

não aconteceria nada se ele e seus familiares permanecessem sentados e 

chorassem. No início, lhe deram lentes, com as quais conseguia ler; então, tais 

lentes passaram a não lhe viabilizar mais a leitura, assim, optou por assistir 

televisão, pois escutava bem e entendia aquilo que era transmitido. Cr. concluiu 

esta história ao dizer que, durante toda a vida, era necessário se adaptar para 

tudo. 

 No tocante à sua religião, Cr. afirmou ter pensado, dias antes da entrevista, 

que ia à missa todo o domingo, mas não se confessava há cerca de dez anos, o 

que a fazia ficar com "a consciência pesada" (sic).  Havia coisas que, sequer, se 

lembrava e, assim, se questionou se iria "levar isso pro caixão" (sic). A 

entrevistadora lhe disse, neste momento, que se não lembrava, não deveria ser 

algo grave. Então a participante expressou ter pensado que, após dez anos sem 

se confessar, ficaria três anos com o padre de "tanta coisa errada" (sic) que fez. 

Cr. concluiu ao dizer que ninguém era santo. 

 A participante narrou que jogou uma campanha em que o mestre pediu 

para que construíssem personagens distintos daqueles com os quais 

costumavam jogar, pois estava cansado de sempre mestrar o mesmo mote e 

todos jogarem de igual modo. Apesar de forçar tal situação, a mesa de R.P.G. 

não mudou significativamente. 
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Fala emitida pela participante, ilustrativa do grupo temático 5 

 

 Momento em que a entrevistadora diz ter percebido que Cr. havia se 

incomodado quando os demais quiseram criar cenas um pouco mais voltadas a 

torturas, com descrições:  

Cr.: Ah é. Não, é porque a gente imagina, né? O jogo é assim, a gente tá 

no jogo pra imaginar. E eu, pelo menos, penso assim, já que eu estou usando um 

tempo de lazer pra imaginar, então vamos imaginar coisas boas, né? Vamos 

pegar um tempo de lazer pra, sei lá, ficar olhando... 

É a mesma coisa, semana passada... Ai, meu Deus... Minha irmã é 

veterinária, então fez o curso de medicina veterinária, costuma ver um monte de 

coisa. Ela tem aquela... Aquela... Eu não consigo entender como as pessoas 

conseguem olhar pra, por exemplo, um animal sangrando ou uma pessoa 

sangrando, eu não entendo... Eu tenho uma super aflição. Eu não consigo ver. Eu 

não conseguiria ser médica nunca porque eu ia imaginar... Eu ia desmaiar antes 

do paciente chegar na sala, entendeu? 

E a minha irmã postou um vídeo... Eu nunca entro no facebook. Quando eu 

resolvi entrar, eu dei de cara com um vídeo... É pra confirmar que eu não tenho, 

realmente, que entrar porque era um vídeo de uma tartaruga sendo atendida e 

estavam tirando um pedaço de um pente de plástico que tinha fincado no nariz 

dela. (...) Eu não consegui ver o vídeo até o final. Porque, quando começou a 

escorrer sangue dela, eu pensei: como alguém põe... E eu não consigo imaginar a 

pessoa que filmou. Filmou do início até o final. Porque eu não conseguiria filmar, 

né? Então a gente só chega à conclusão de que as pessoas são, realmente, 

diferentes, né? Porque é... É complicado. 

E aí, quando eu tô jogando, eu imagino. Eu não consigo ver essas coisas, 

então, entendeu? Se eu tive aflição de ver uma tartaruga, né? Arrancar um pente 

de uma tartaruga. Coitado do bicho. Imagina com pessoa, com gente, né? Não 

acho... Não dá (2ª entrevista). 

 

Personagens: Eli e Hulk 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª entrevista). 
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Grupo temático 6 – Relação entre a personagem que gostaria de interpretar 

e o personagem que não gostaria de interpretar 

 

 Ao ser questionada acerca do que Eli pensaria de Hulk, a participante 

disse: "ah, que é um bicho burro. É um bicho grande, feio e burro" (sic). Já ao ser 

questionada acerca do que Hulk pensaria de Eli, Cr. respondeu: "que é um bicho 

pequeno, fraco e não tem, sei lá, nada de interessante" (sic). 

 Ao ser questionada sobre o que Eli diria para Hulk, a participante disse: "ai, 

meu Deus! O que a Eli diria para o Hulk? Eu tenho medo de você (risos)" (sic). 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do grupo temático 6 

 

 Ao ser questionada sobre o que Hulk diria para Eli: 

Cr.: Eu não sei se ele ia dizer alguma coisa, mas ele podia até dizer... 

(pausa). Sei lá, ele não tinha interesse em conhecer, então ele nunca chegaria e 

perguntaria: oi, tudo bem com você? (Risos) É... Se ele tivesse que falar, ele 

falaria o que mandaram ele falar. Mas se ele não tivesse que falar, eu acho que 

ele não chegaria nem perto porque não... O que que vai falar? Não tem (risos) (2ª 

entrevista). 

 

Grupo temático 7 – Diferenças entre a personagem que gostaria de 

interpretar e o personagem que não gostaria de interpretar 

 

 Há diferenças entre Eli e Hulk expressas em grupos temáticos anteriores, 

quais sejam: Hulk improvisava mais do que Eli; Hulk e Cr., ao interpretá-lo agiram 

de modo mais aético do que Eli e Cr., ao representá-la; Hulk apresentou maior 

porcentagem de falas referentes à 'iniciativa', em comparação a Eli; Hulk e Cr., ao 

interpretá-lo apresentaram maior porcentagem de falas referentes a 'atitudes 

focadas', em comparação a Eli e a Cr., ao representá-la.  

 Hulk demonstrou, ainda, se irritar mais do que Eli quando suas ações 

falhavam, o que se revelou através de maior porcentagem de falas concernentes 

a 'enfado', em comparação a Eli. Diante destes dados, Cr. disse que isto ocorreu 

por pensar, continuamente, no que iria fazer com Hulk, bem como porque este 

personagem tinha que ser mais expansivo do que Eli. 



225 
 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do grupo temático 7 

 

 Ao serem mostrados dados de que Eli e Hulk apresentaram números 

absolutos totais de falas muito próximos, com leve superioridade de Eli. Ao passo 

que Cr. emitiu número absoluto de falas bastante maior ao representar Hulk, em 

comparação ao apresentado ao interpretar Eli: 

Cr.: Tá vendo. É porque, assim, né... O que eu acho, pelo menos. Tem um 

problema e tem uma situação que eu nunca vivi. Então eu tenho que compartilhar 

com as pessoas a minha experiência e ver o que as pessoas esperam que eu 

faça. Então vamos lá, né? Vamos tocando o time. Então, talvez, seja isso. Sei lá. 

Às vezes, a gente tá vasculhando pra saber o que os outros esperam e como eu 

deveria agir. Então... (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 8 - Técnica terapêutica e R.P.G., o que se refere à percepção 

da participante (jogadora) quanto à técnica proposta pela pesquisadora 

 

 No transcorrer da primeira entrevista, referente à vivência da personagem 

Eli, a participante afirmou acreditar, como leiga, ser mais fácil analisar uma 

pessoa quando se sabia o que ela esperava de si mesma. E, quando se criava 

um personagem de R.P.G., este era construído sob a influência do pensamento 

do jogador sobre quem desejava ser e quais características gostaria de possuir ou 

sobre aspectos que percebia serem constituintes de si, mas desejava enfatizá-los 

por lhe agradarem em demasia. Cr. disse que esta criação "pula algumas etapas 

(...) que seriam difíceis, até, de extrair da pessoa" (sic), pois por mais que se 

almejasse criar um personagem absolutamente distinto de si, não se conseguia, o 

que transparecia em sua construção e interpretação. 

 Ao longo da segunda entrevista, concernente à interpretação de Hulk, a 

participante expressou que representar um personagem que não gostaria de 

interpretar contribuía, conforme expresso em grupos temáticos anteriores, com a 

saída da zona de conforto e a consequente descoberta de como se agiria em 

situações que nunca vivenciou e, possivelmente, nunca viveria.  

A participante relatou que algumas situações apenas eram vividas pelas 

pessoas, caso se sentissem obrigadas; do contrário, nunca as vivenciariam e, 
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portanto, não descobririam como agiriam e até onde poderiam chegar em tais 

conjunturas.  

 

Falas emitidas pela participante, ilustrativas do grupo temático 8 

 

 Cr.: Então eu acho que fica um pouquinho mais fácil de analisar porque 

você perguntar pra pessoa, né? O que você gosta em você? Se você tivesse a 

oportunidade de se redesenhar, como você se... Como você se descreveria, 

assim? Se você tivesse a oportunidade de se criar do zero, né? (1ª entrevista). 

 

Cr.: [...] eu acabei percebendo que, às vezes, ser forte é bom. Você pode 

resolver... No jogo, né? Na vida real, não dá pra você sair batendo em todo 

mundo, na rua. Mas é... Você aprende que algumas coisas podem ser boas. 

Apesar de você não gostar, você pode aprender que ela pode ser legal, né, de 

alguma forma. Era legal eu poder, é...  

(...) Força física pra enfrentar alguém e tal, na vida, nunca faria uma 

situação dessa. Então você acaba aprendendo como você agiria em situações 

que você não vai ter a oportunidade de passar. É uma coisa interessante, né? E, 

às vezes, quando você imagina, é uma coisa. Mas quando você tá simulando com 

as pessoas, quer dizer, você tem que lidar com pessoas... Tudo bem, você tá 

simulando, as outras pessoas também estão simulando. Então você... A sua 

simulação tem que lidar com a simulação dos outros. É diferente de você... De 

perguntarem pra você o que você faria, entendeu? E você dizer. Porque eu 

posso... Eu poderia dizer uma coisa que, quando chegar na hora, não é isso (2ª 

entrevista). 
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5.2.3. Análise 

 

 Em entrevista, cujo foco foi a vivência de Eli, Cr. afirmou que o objetivo 

pelo qual a criou baseou-se em um grupo de R.P.G., com o qual havia jogado 

anteriormente, cujas pessoas eram difíceis de lidar, o que desencadeava conflitos 

constantes. Eli se configuraria como divertida para Cr., mas como irritante para o 

grupo, pois procuraria frear as discussões e convencer os demais jogadores de 

que era necessário se agruparem. Cr. afirmou que este objetivo foi, parcialmente, 

atingido por meio de sua atuação. 

 Em contrapartida, o grupo da mesa da presente pesquisa não possuía a 

característica de desunião daquele em que Cr. havia jogado anteriormente, assim, 

Eli pôde deixar de se colocar como irritante. Transposto o motivo original de sua 

criação, Cr. disse ter sido agradável interpretar Eli, pois as pessoas 

desempenhavam seus papéis com maior cooperação.  

 A construção de Eli foi correlacionada, pela participante, à sua tendência 

de procurar unir as pessoas, bem como ao papel que ocupava em sua dinâmica 

familiar, pois era a mais nova de três irmãs e, desde criança, se colocava como 

figura conciliadora de constantes brigas, ocorridas entre suas irmãs mais velhas. 

 Cr. expressou que a situação vivida, na mesa de R.P.G. anterior à da 

pesquisa, lhe gerava dificuldades relacionadas a lidar com a desunião grupal, 

assim como lhe causava intenso desejo de solucionar tal conjuntura, por meio de 

sua atuação conciliadora, ainda que, para tanto, fosse necessário intervir de modo 

irritante. Suas reações diante desta mesa e sua associação com sua dinâmica 

familiar desde a infância parecem sinalizar um tema conflituoso para Cr., o qual 

pode indicar um possível complexo que, por sua vez, careceria de maior 

elaboração ao longo de um processo analítico, o que não seria possível nas 

situações de entrevistas, onde apenas foi viável percebê-lo despontar. 

 Por diversas vezes, Cr. afirmou se considerar introvertida e, 

concomitantemente, ter construído a personagem Eli como extrovertida, pois 

necessitava que ela fosse incisiva e se posicionasse com desenvoltura diante de 

um grupo, que carecia, sob sua ótica, de maior união e cooperação. Considera-se 

relevante citar que, em momentos de desentendimentos associados à sua 

vivência familiar, Cr. manifestava o desejo de deslocar-se de sua atitude 
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introvertida predominante e migrar para a extroversão, a fim de solucionar os 

atritos. 

 A construção de uma personagem extrovertida, conjugada ao desejo de Cr. 

em desenvolver tal característica pode denotar um movimento inicial de 

transformação de seu ego através da aproximação e, a partir desta, da 

possibilidade de integração de uma atitude extrovertida perante situações 

cotidianas, em que considere importante expressar-se por meio desta, mas que 

concebe como uma limitação de seu repertório de atuação. Abre-se a 

possibilidade da incorporação de um aspecto que parece ter sido deslocado à 

sombra por uma aparente incompatibilidade com a atitude introvertida incorporada 

à persona durante seu processo de construção, bem como por uma inabilidade de 

posicionar-se de forma extrovertida, sob a ótica da participante.  

Não se pode afirmar, apenas com base nas entrevistas, se esta é sua 

reação habitual, ou seja, se diante de situações que eliciem correspondência à 

dinâmica familiar expressa e atraíam sua carga energética, Cr. é tomada pela 

tendência oposta àquela que considera ser a predominante em si mesma. Ou se 

a atuação, por meio da extroversão e, portanto, sob a ótica de Cr., da 

possibilidade de se colocar e se fazer ouvir, trata-se de um movimento que a 

participante desejaria conseguir realizar não apenas no contexto dos jogos de 

R.P.G., mas também, nos de sua vida real, como por exemplo, em sua família.   

 Ainda que não se possa assegurar contundentemente, acredita-se se 

referir a um desejo de Cr. em atuar de tal maneira, pois relatou não ser uma 

pessoa muito ativa, reiterou ser introvertida e explicou a predominância de 

atuação por meio de 'planejamento' e não, de 'improvisação', pelo primeiro não 

ser uma atividade que dependia da interação e lhe permitia ser analítica. Em 

sequência, uma vez que Eli também apresentou prevalência de 'planejamento', 

Cr. afirmou que, por mais que quisesse, era difícil criar uma personagem distinta 

de si mesma e não permeada por aspectos que gostaria de possuir, como a 

extroversão e a atuação por meio de improvisação. 

 A participante, no decorrer da primeira entrevista, pensou em uma 

conjuntura de sua vida em que pôde reconhecer-se como extrovertida, ao relatar 

que seu noivo é totalmente extrovertido, ao passo que ela é introvertida. Em 

contrapartida, quando o conheceu, acreditou ter sido mais extrovertida, pois 

pensava que ele tivesse um pouco de medo, uma vez que se tratava de uma 
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situação nova, afinal sua experiência anterior em relacionamentos amorosos 

havia sido um namoro com a duração de um mês. Portanto, Cr. percebeu que ele 

não sabia, ao certo, como agir e tinha receio de fazer algo que não lhe agradasse. 

Finalizou ao dizer que, a princípio, foi um pouco mais extrovertida, mas, de modo 

geral, considerava seu noivo bem mais extrovertido do que ela.  

 A possibilidade de conceber-se como extrovertida, ainda que em apenas 

um momento de sua história, indica abertura para o reconhecimento deste 

aspecto como parte de si e, então, da viabilização da incorporação deste em seu 

repertório de atuação no mundo concreto. Salienta-se que este exemplo foi dado 

por Cr. após diálogo acerca da díade introversão extroversão, ilustrada por ela e 

por sua personagem, o que pode sinalizar que o processo, composto pela criação 

de Eli, atuação com a personagem e posterior conversa acerca de tal 

interpretação, tenha promovido a elaboração e reconhecimento da atitude 

extrovertida como possibilidade de expressão da participante em sua vida 

cotidiana. 

 Cr. disse que a ação por intermédio da observação e da cautela em 

detrimento da impulsividade e do confronto era uma característica sua, a qual 

acabou por emergir em Eli. Este movimento pareceu se correlacionar a um 

elemento, constituinte da persona de Cr. e da concepção que possuía de si, o 

qual migrou à personagem, por meio de um processo de identificação com esta 

pela participante.  

 A curiosidade de Cr. e a de Eli apenas se fizeram presentes no grupo 

permeado por conflitos, em que jogava anteriormente, mas não, no da pesquisa, 

pois, conforme a participante, não se configurava como um elemento necessário 

para que os jogadores conseguissem caminhar adiante, de modo cooperativo. 

Neste momento, Cr. disse que os participantes da pesquisa, por serem "legais" 

(sic), não mereciam que Eli fosse irritante, único propósito de sua curiosidade. 

 O não merecimento, a que Cr. se refere, relaciona-se à vontade e 

efetivação da cooperação e união entre os companheiros de jogo, na campanha 

desta pesquisa. Questiona-se se a participante considera a atuação com maior 

número de ações incisivas, irritantes, curiosas, posicionadas como uma tendência 

destinada aos que merecem uma punição, ainda que branda, por serem 

desunidos, individualistas e estabelecerem constantes conflitos. Aspecto que 

remonta, novamente, à dinâmica familiar descrita pela participante. 
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 Acredita-se que a correlação entre esse posicionamento de Cr. e seu 

contexto familiar não se dê de modo consciente, o que reiteraria a possibilidade 

de se referir a um complexo, ativado diante de situações imbuídas de elementos 

semelhantes àqueles conflituosos em sua experiência familiar. A participante 

demonstrou incômodo e insatisfação perante estes, mas não pareceu externá-los 

e, assim, por mais que o desejasse, não se considerava capaz de confrontos 

diretos e de expressões que pudessem irritar ou trazer mal-estar ao outro.  

 Tais sentimentos e ações pareceram permanecer ocultos dos demais e de 

si mesma, pois Cr. sinalizou nem mesmo dar-se conta de que os possuía e, ao se 

defrontar com uma conjuntura em que as pessoas se comportavam de modo 

similar aos membros de sua família, sejam suas irmãs, ao brigarem 

constantemente ou os demais, ao não se posicionarem frente a tais contendas, a 

participante reagiu por meio da criação de Eli, a qual atuava através do uso 

daqueles elementos que pareciam desconhecidos e distantes da concepção que 

Cr. possuía de si mesma. 

 Ainda que, inicialmente, Cr. se utilize de uma personagem para tanto e 

ainda pareça não identificar tais características como suas, este movimento pode 

se configurar como o primeiro passo rumo ao reconhecimento e integração de tais 

possibilidades de expressão. 

 Cr. afirmou, conforme exposto, ser introvertida, o que a fazia permanecer, 

predominantemente, em "seu canto" (sic), mas ser uma pessoa curiosa. Infere-se 

que esta curiosidade não é externada, a menos que a conjuntura lhe gere 

incômodo suficiente para que se manifeste no mundo exterior.  

 Essa reflexão é, mais uma vez, reforçada pela justificativa de Cr. em atuar 

com prevalência de 'uso de repertório' ao invés de 'imediatismo', em sua 

interpretação de Eli. A participante afirmou atuar deste modo por toda sua vida, 

além de que o grupo da presente pesquisa não necessitava de ações 

imediatistas, pois era bem estruturado, assim como seus membros sabiam o que 

deveriam fazer e possuíam vontade de realizar suas ações. Aspecto também 

deficitário no grupo em que jogou anteriormente, uma vez que havia, segundo Cr., 

um falso equilíbrio, pois os jogadores não aplicavam aquilo que era programado, 

o que novamente gerava conflitos e desunião. 

 Como exemplo de atuação através de 'uso de repertório' em sua vida, Cr. 

relatou uma situação em emprego anterior, no qual sabia trabalhar com Excel, ao 
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passo que os demais não. Em determinado momento, percebeu que colegas 

necessitavam de uma ficha que, ao clicar no nome de uma empresa, 

aparecessem todos os seus dados ao redor. Ainda que, sequer, pertencesse à 

sua área de atuação na instituição, Cr. conversou com seu chefe e se ofereceu 

para elaborá-la. Neste exemplo, torna-se mais uma vez clara a preocupação de 

Cr. em colaborar com a instauração da cooperação e da união em um ambiente 

no qual está inserida, além de trazer mais um aspecto referente à sua 

personalidade, o uso de experiências prévias para embasar suas ações e 

decisões em detrimento da improvisação. 

 A participante, também, conferiu ao grupo da presente pesquisa o aspecto 

de ser "legal" (sic), fato que permitiu a Eli deixar, aos poucos, de ser teimosa e 

passar a agir com maior flexibilidade, tal qual era a tendência de Cr.. A princípio, 

Eli deveria ser irritante, o que conforme Cr., incluiria ser teimosa. Isto porque, no 

mencionado grupo anterior, ninguém parecia querer jogar com seriedade, então 

Cr. decidiu que Eli iria ser bastante irritante, o que não se mostrou necessário 

com os jogadores da presente pesquisa, pois, conforme expresso, se agrupavam 

e se implicavam nas ações a serem desempenhadas. 

 Apesar de Cr. criar Eli com o objetivo de que fosse teimosa e pouco 

flexível, o que destoaria daquilo que considerava serem aspectos de si mesma, 

Eli não concretizou tal objetivo e agiu em consonância com as características de 

Cr., provavelmente, em decorrência de um movimento de identificação da 

participante com a personagem, a qual foi permeada por elementos constituintes 

da persona e do ego de Cr..  

 A atuação por meio de 'imediatismo' apresentou porcentagem de falas 

significativa, ainda que a prevalência tenha sido de 'uso de repertório', o que pode 

decorrer do exercício, no campo profissional, deste aspecto, ainda que não fosse 

o modo de ação predominante de Cr.. A participante narrou eventos, em seu 

trabalho, nos quais conseguiu ser imediatista, o que não concebia como uma 

possibilidade de atuação em sua vida pessoal. 

 Eli foi percebida, por Cr., como “um pouco louquinha” (sic), o que não 

demandava que seguisse o mesmo pensamento durante todo o jogo e, caso 

desejasse alterar seu modo de agir e de raciocinar, seria possível. Aspecto que 

parece destoar de como Cr. percebia a si mesma, uma vez que, ao ser 
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questionada sobre o que Eli lhe diria, a participante respondeu acreditar que a 

personagem a consideraria muito séria. 

 É possível depreender das falas de Cr. que essa oposição não se refere a 

um aspecto repudiado pela participante, mas admirado e alvo de seu desejo. 

Acredita-se que Eli seja alvo de identificação da participante, mas também uma 

figura idealizada para Cr. que, por sua vez, gostaria de ser mais louquinha, mas 

não se considerava capaz. Novamente, há a aproximação da consciência da 

participante de conteúdos que julga não pertencentes a ela, mas constituintes de 

um ideal, o que lhes confere a aparência de serem inatingíveis. Acredita-se que, 

por meio de um trabalho processual, poderia ser promovido diálogo entre tais 

partes de Cr., a fim de que pudesse conscientizá-las e, então, percebê-las como 

potências suas. 

 Cr. discorreu sobre sua dificuldade em permanecer focada, mas esclareceu 

conseguir fazê-lo, com certo esforço. Como exemplo, disse que, em uma sala de 

aula, fazia o máximo possível pra prender o foco, mas nunca o conseguiu de 

modo natural. Acrescentou que, caso se obrigasse a estudar três horas, pois, do 

contrário, não passaria em uma prova, iria consegui-lo, mas tratava-se de um 

aspecto que necessitaria ser forçado. Esta característica, portanto, parece 

corresponder a um conteúdo consciente, pois Cr. se referiu a ela como uma 

dificuldade que conseguia contornar e não, como uma via de expressão restrita 

ao mundo fantástico dos jogos de R.P.G. e impossível de ser atuada na vida real, 

como foi ilustrado por aspectos já mencionados, que pareceram estar presentes 

em germe, mas careciam de transposição da fantasia à realidade.  

 Cr. se surpreendeu com a prevalência de sua atuação e a de Eli, por meio 

de 'iniciativa' e de 'piada', pois não as considerava características suas, no 

entanto, pareceu estar aberta a estas possibilidades, uma vez que afirmou 

acreditar que, como o jogo se tratava de um momento de descontração, a 

aplicação de certos repertórios ocorriam sem a percepção de seu agente, no 

momento em que atuava por meio deles. Disse crer, ainda, se tratarem de 

características que, provavelmente, eram atuadas no dia a dia, apenas não havia 

sido tomada a consciência. A interpretação de Eli e, posterior, entrevista pareceu 

promover o reconhecimento destas possibilidades de atuação por Cr. e, portanto, 

de ampliação de sua consciência e extensão de aspectos a serviço de sua 

persona. 
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Eli se mostrou como uma personagem repleta de possibilidades de ação, 

porém Cr. a caracterizou como “fraquinha, simplesinha” (sic), mas 

concomitantemente, feliz, o que fez com que a participante desejasse interpretá-la 

novamente na primeira campanha desta pesquisa. 

 A classe a que Eli pertence é a dos bardos. Estes são cantores, contadores 

de histórias natos e repletos de contatos sociais, o que lhes configura como 

valiosíssimas fontes de informação. Geralmente, são bons músicos, atores ou 

artistas plásticos, além de costumarem trabalhar como mensageiros, escudeiros e 

espiões. Os bardos podem, ainda, transformar suas músicas ou poesias em 

fontes de magia, como o poder da cura e o de causar danos, além de ser possível 

utilizarem seus instrumentos musicais como armas. 

 Com base nessa descrição, pode-se concluir que bardos são personagens 

dotados de diversas habilidades, as quais possibilitam caracterizá-los como 

influentes e poderosos, a depender do prisma com que se observa. Em 

contrapartida, Cr. definiu Eli como “fraquinha” (sic), pois bardos auxiliavam todo o 

tempo e podiam chegar a salvar o grupo, mas o faziam por meio de “truques 

pequenininhos” (sic), o que levava as pessoas a não lhes conferirem muita 

importância. 

 Cr. realizou distinção entre bardos e feiticeiros, os quais costumava 

representar, a fim de responder a pergunta sobre o que lhe desagradou na 

interpretação de Eli. Feiticeiros, sob sua ótica, eram fracos no início, mas se 

desenvolviam ao longo do tempo e tornavam-se fortes, enquanto bardos faziam 

pequenas magias e truques, apenas para distrair as pessoas, o que tornava sua 

interpretação difícil, ao estar em um grupo de guerreiros poderosos. Mesmo 

quando Cr. mencionou um momento que poderia ser concebido como marcante e 

determinante, referente à atuação de Eli, a colocou em posição de dependência e 

fraqueza em relação aos demais personagens. 

 A participante relatou que houve uma aventura, em que Eli criou bolas de 

fogo invisíveis, as quais queimaram diversos inimigos, mas apenas conseguiu 

fazê-lo por estar escondida atrás de um exército. Caso estivesse sozinha, não 

seria capaz. Cr. prosseguiu ao dizer que Eli sempre necessitava se esconder 

atrás de todos; logo, em lutas, não podia pegar a linha de frente, enquanto 

feiticeiros podiam tomar um pouco mais a frente, mas não inteiramente. 
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 Bardos são figuras históricas, comumente, encontradas em mitos, lendas e 

contos de fadas. Acredita-se que, como símbolos, apresentam inúmeras 

possibilidades de interpretação e formas de abordagem. A escolha voluntária por 

representar uma barda parece indicar ressonância desta figura em Cr.. Acredita-

se ser possível promover o reconhecimento e integração de conteúdos atribuídos 

aos bardos, pela participante, por meio da amplificação simbólica de tal imagem e 

de associações entre esta e Cr., por exemplo, por meio dos métodos de 

imaginação ativa e dirigida, seguidas de elaboração em contexto terapêutico. 

Evidentemente, não é possível predizer qual caminho seria trilhado por Cr., caso 

este processo fosse desenvolvido, porém considera-se pertinente explorar tal 

imagem. 

 Com base na descrição anterior, constata-se o caráter criativo inerente ao 

bardo, o qual contrasta com a seriedade e predomínio de ações pautadas por 

'planejamento' e 'uso de repertório' de Cr.. A criatividade, ilustrada pela figura ser 

representativa dos contadores de estórias, músicos, atores, artistas plásticos, etc., 

parece ser um elemento que carece de desenvolvimento pela participante, a fim 

de que possa reconhecer conteúdos distintos daqueles que considera seus para 

que, então, conceba as capacidades de improvisação, piada, iniciativa, 

extroversão como possibilidades de atuação em sua vida real. 

 A participante revelou preocupação com possíveis atitudes destoantes das 

que considerava éticas e morais, inclusive, expressou rigidez quanto ao seu 

cumprimento. Cr., por exemplo, refletiu sobre o período de tempo em que não 

confessava, a um padre, aquilo que havia desempenhado de errado ou que havia 

realizado e nem sequer se recordava, o que inviabilizaria a confissão. A excessiva 

cobrança de Cr. a si mesma parece restringir seu caminho, o qual não possui 

espaço para as características de um bardo, como ludibriar, efetuar truques 

ilusórios, agir de modo jocoso, e promover contendas a fim de atingir seus 

objetivos. 

 A criatividade, nesse caso, pode correlacionar-se tanto à promoção do 

exercício de tais aspectos e, então, de sua possível integração, por meio de 

processo de elaboração referente a eles; quanto a uma ferramenta a serviço de 

Cr. para que possa desenvolver novas formas de se relacionar consigo e com 

outrem, em sua vida real.  
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 O bardo representa, ainda, o mensageiro a transitar por diversos mundos e 

contatar seres de quaisquer naturezas. Esta descrição pode ser percebida como 

análoga à característica do Deus grego Hermes, aquele que percorre o reino de 

Hades, Zeus, Poseidon, humanidade e tantos outros e, em sua jornada, contata 

Deuses, semideuses, ninfas, humanos, etc. das mais repletas naturezas e, não 

raro, transporta mensagens entre eles. O bardo, assim como Hermes, pode ser 

concebido como a representação do potencial diálogo entre os conteúdos da 

psique, independente de seu reino, consciente ou inconsciente, e de sua 

natureza, boa, má ou neutra, sob a ótica do ego. A ponte entre consciência e 

inconsciente, entre ego e Self e entre mundo interno e mundo externo parece ser 

o que ilustra o bardo. Portanto, parece significativo Cr. escolher, dentre as 

diversas possibilidades de classe, àquela que possui tal correspondência, o que 

pode denotar abertura de sua consciência ao contato e diálogo com o 

inconsciente. 

 Os elementos constituintes do bardo remontam, portanto, à figura do 

trickster, conhecido por suas travessuras engraçadas e maliciosas, truques, 

engodos, falas enigmáticas e, até mesmo, por uma aparente tolice. Ademais, é 

possível concebê-lo como o andarilho do caminho do meio, aquele que percorre a 

trilha do extremo de um pólo ao limite do outro, o que brinca seriamente com as 

polaridades e transita entre os mundos. 

 O trickster, simbolicamente, traduz a linguagem do inconsciente, 

enigmática e plural, mas nunca desconexa, para o consciente; conecta as 

dimensões do universo psíquico; e se expressa como um condutor e guia dos 

caminhos entre tais dimensões, a fim de que se torne possível desbravá-las 

paulatinamente e, assim, tomar contínua consciência dos reinos e das trilhas que 

os conectam, elementos constituintes da cartografia psíquica. 

 Acredita-se ser relevante discorrer sobre a figura do feiticeiro, classe que 

Cr. afirmou ser, predominantemente, a de seus personagens de R.P.G.. Enquanto 

os magos estudam para desenvolverem poções e magias, os feiticeiros são 

dotados de poder natural, assim, as criam e controlam sem maiores dificuldades. 

Logo, o dom dos feiticeiros não se pauta pelo estudo acerca da preparação de 

magias, o que se configura como uma atividade intelectual, mas por uma 

expressão nata e intuitiva, a qual é direcionada ao mundo externo sem 
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elaboração racional e planejamento prévio, como se fluísse do interior e se 

conectasse por um fio invisível ao exterior. 

 A participante, em diversas falas ao longo das entrevistas, discorreu sobre 

seu modo de agir, pautado por planejamento, cautela, observação minuciosa do 

ambiente anterior à tomada de quaisquer atitudes, e utilização de experiências e 

conhecimentos pregressos como embasamento para suas decisões e ações. 

Apesar de não ser possível afirmar contundentemente, tais características 

encontram correlação com as funções pensamento e sensação, o que conferiria à 

intuição um lugar dentre suas funções menos desenvolvidas, mas não é possível 

concluir se faria referência, especificamente, à inferior. 

 A opção pela classe dos feiticeiros parece remontar à tendência díspar 

àquela adotada por Cr. em seu cotidiano, o que se torna mais acentuado ao 

agregar-se a oposição entre a introversão de Cr. e a intenção de que Eli fosse 

extrovertida. Ao se assumir a possibilidade de que a participante seja introvertida 

e tenha o pensamento e a sensação como funções superior e secundária, ainda 

que não se possa definir qual seria cada uma delas, a conjunção dos elementos 

de suas personagens, extroversão e intuição como função superior, configura-se 

como uma polaridade do par, em que a tendência da participante se expressaria 

como o pólo oposto. 

 Acredita-se que esse movimento represente uma expressão do 

inconsciente de Cr. que carece de reconhecimento e desenvolvimento e, para 

tanto, encontrou um meio de se manifestar, simbolicamente, em suas criações, a 

fim de tornar possível a aproximação da consciência, a qual pode apreendê-las e 

integrá-las. Este processo parece carecer do trabalho do bardo, a fim de que tais 

polaridades recebam as mensagens uma da outra e possam, então, dialogar, o 

que se acredita poder ser promovido por meio de processo terapêutico seguinte 

às vivências em jogos de R.P.G., o que, evidentemente, não seria possível 

durante os encontros pontuais, nos quais transcorreram as entrevistas, 

constituintes da pesquisa.  

 Em entrevista acerca da interpretação de Hulk, questionou-se o que este 

pensaria de Cr., se a conhecesse. A participante respondeu que o personagem 

não iria se interessar muito. “Acho que ele ia achar que é uma coisinha, sei lá, é 

qualquer um aí. Não tem força nenhuma. Ele ia achar que é... Sei lá, um nada, um 

negócio que tá lá e legal. Se vier falar comigo, eu vejo o que fala” (sic). Já ao ser 
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questionada acerca do que Hulk pensaria de Eli, Cr. respondeu: “[...] que é um 

bicho pequeno, fraco e não tem, sei lá, nada de interessante” (sic). 

 O modo como Hulk concebe Cr. e Eli apresenta semelhança, ao passo 

que parece corresponder a como a participante definiu Eli. Reflete-se, portanto, se 

a compreensão acerca de Eli, por Cr., não diz respeito, também, a como esta 

percebe a si mesma, o que poderia se configurar como um aspecto conflituoso, o 

qual careceria de maior elaboração pela participante. Salienta-se que adiante será 

discorrido acerca da interpretação de Hulk, por Cr., como propiciadora da 

aproximação com seu lado forte e resoluto, motivo pelo qual se acredita haver 

disponibilidade, pela consciência, em reconhecer tais aspectos. 

 O desenvolvimento de características que permitam, à participante, atuar 

de modo firme, posicionado, autoconfiante e, até, confrontador, de modo a 

demonstrar sua potência, parece ser de fundamental importância para Cr.. 

Reflexão corroborada pelo motivo pelo qual lhe agradou interpretar Eli: a 

possibilidade de desenvolver e mostrar seu potencial de atuação. 

Houve a expressão, pela participante, de outro elemento conflituoso para 

ela, no momento em que a pesquisadora mostrou, em entrevista, dados de 

prevalência de porcentagem de falas concernentes à 'cooperação' em relação a 

'individualismo', por Eli e por Cr.. Além desta não ter emitido falas referentes a 

'individualismo'.  

A participante disse que tais dados lhe surpreenderam, apesar de não se 

considerar uma pessoa individualista e não possuir a intenção de ser, ao passo 

que gostava de ajudar os outros e de realizar tarefas em grupo. Justificou esta 

percepção por ter tido sua primeira amiga, apenas na oitava série do ensino 

fundamental. A participante prosseguiu ao dizer: “[...] então eu passei uma vida 

assim... Eu tinha amigos de infância, mas que eu brincava... Eram coleguinhas, 

que eu brincava no corredor do prédio, tal. Mas eu... Quando eu falo que eu sou 

introvertida, eu acho que eu cresci sendo introvertida, também porque eu sou um 

pouco reservada, mas porque, até a oitava série, eu não tinha amigos de 

verdade” (sic). Ao narrar esta parte de sua história, Cr. se emocionou. 

Esse relato parece encontrar correspondência com a reiterada posição da 

participante, concernente à importância atribuída ao pertencimento e à aceitação 

em um grupo, bem como a procurar conferir a ele elementos, como união, 

cooperação e harmonia. Fundamenta-se esta reflexão pela dificuldade exposta, 
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pela participante, em estabelecer laços de amizade, bem como pela angústia 

expressa em relação a esta questão, o que pode desdobrar na constante 

necessidade de se sentir aceita e inclusa socialmente, a qual parece se configurar 

como um conteúdo sinalizador de um possível complexo. 

  Tal reflexão é exemplificada pela fala da participante no momento em que 

a pesquisadora mostrou dados de que Eli e Hulk apresentaram números 

absolutos totais de falas muito próximos, com leve superioridade de Eli. Ao passo 

que Cr. emitiu número absoluto de falas bastante maior ao representar Hulk, em 

comparação ao apresentado ao interpretar Eli. A participante, então, discorreu 

sobre a interpretação de Hulk: "[...] tem um problema e tem uma situação que eu 

nunca vivi. Então eu tenho que compartilhar com as pessoas a minha experiência 

e ver o que as pessoas esperam que eu faça. Então vamos lá, né? Vamos 

tocando o time. Então, talvez, seja isso. Sei lá. Às vezes, a gente tá vasculhando 

pra saber o que os outros esperam e como eu deveria agir" (sic). 

 Em entrevista acerca da interpretação de Hulk, Cr. relatou não ter gostado 

a princípio, pois não lhe agradava representar personagens, cujo pensamento era 

limitado. Como Hulk era um troll, a inteligência deficitária era intrínseca, ao passo 

que Cr. relatou, em ambas as entrevistas, agir predominantemente por meio de 

'planejamento', 'uso de repertório' e 'observação/cautela'. Esta distinção gerou 

inquietação na participante, ao pensar em diversas possibilidades de ação, as 

quais não podia executar, já que Hulk não conseguiria pensá-las. 

 Diante dessa insatisfação, Cr. procurou aproximar seu personagem de uma 

figura que conhecia e gostava, ainda que não tanto quanto de outros personagens 

de Histórias em Quadrinho. A participante delineou seu personagem, a partir da 

inspiração no Incrível Hulk, com o objetivo de se divertir e ficar feliz. Este primeiro 

movimento, ao se defrontar com a representação de um personagem que não 

gostaria de interpretar, pareceu denotar abertura, por sua consciência, para 

contatar elementos desagradáveis e rejeitados. 

 Hulk referia-se, a princípio, a uma criatura com características desprezadas 

por Cr.: não possuía inteligência e suas possibilidades de ação pautavam-se por 

força física, intimidação e embates violentos. Diante da exposição sobre como Cr. 

definia a si mesma, pode-se supor que Hulk emerge como uma figura permeada 

por aspectos de sombra, em especial concernentes à agressividade e à 
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confrontação não manifestas por meio do ego introvertido e conciliador da 

participante. 

 Ao ser questionada acerca de momentos da atuação de Hulk considerados 

marcantes, Cr. narrou que, na primeira vez em que, ao interpretar Hulk, emitiu um 

berro e todos saíram correndo, começou a perceber que teria que usar a força e a 

intimidação, assim como que seria exclusivamente com o que poderia contar. E, 

surpreendentemente, foi justamente, nesta situação, que interpretá-lo começou a 

superar a falta de vontade de atuar com ele, bem como em que passou a 

perceber que iriam existir "momentos legais na mesa" (sic), apesar de ser um 

personagem que nunca construiria para representar. 

Considera-se relevante mencionar que, ao ser questionada sobre 

momentos considerados marcantes na atuação de Eli, Cr. não citou nenhum e 

disse não se considerar muito boa em criar tais momentos, o que lhe deixava 

frustrada por não possuir tal potencial. Ainda quando a entrevistadora recordou-

lhe de um possível momento, Cr. o atribuiu à personagem de sua companheira de 

jogo, P., por ela ser mais forte do que Eli. 

Hulk parece trazer a força necessária e, até então, desconhecida de Cr. 

para criar momentos de atuação em que se sobressaísse. Em função de Eli 

configurar-se como uma personagem repleta de aspectos comuns aos de Cr., 

esta não pôde reconhecê-la como forte e marcante, pois parece não ser a forma 

como se concebe. Cr. definiu-se, conforme expresso, como uma pessoa 

introvertida, sem muita iniciativa, conciliadora, tímida, curiosa, mas não atuante. 

No entanto, Hulk clama por seu lado não manifesto, pois trolls são fortes, bestiais, 

impulsivos, agressivos e gigantescos, o que não lhes permite passar 

despercebidos. 

Essa distinção remete às dinâmicas persona e sombra, bem como ego e 

sombra da participante, assim como à abertura de diálogo entre tais dimensões a 

partir do contato de Cr. com uma expressão contatável de sua sombra, 

representada por um personagem criado por ela e pela interpretação deste, o 

que, por sua vez, pode possibilitar sua aproximação e, potencialmente, seu 

reconhecimento como uma parte dela mesma e de seu repertório de atuação no 

mundo concreto, pois foi quem deu origem a Hulk.  

No momento em que Cr. deu vazão a essa forma de atuação, surpreendeu-

se em lhe agradar. Continuou a acreditar que não criaria, por iniciativa própria, um 
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personagem como Hulk; considerar a inteligência deficitária como um limitador, 

assim como a inviabilidade de encontrar soluções políticas que agradassem a 

todos, tal qual procurava fazer em diversos campos de sua vida, de modo a 

propiciar a união e a cooperação. No entanto, afirmou que o prazer de resolver as 

batalhas de modo rápido superou tais entraves. 

 A participante relatou terem-lhe agradado os momentos em que conseguia 

“[...] estraçalhar um monte de coisas com pouca força” (sic) porque nunca 

conseguiria fazê-lo na vida real. Ademais, os personagens que costumava criar 

eram fracos e, portanto, não conseguiam pegar a linha de frente em uma batalha, 

logo, permaneciam recuados; ao passo que quando batia em diversos oponentes, 

por meio da interpretação de Hulk, gostou e considerou satisfatório, pois, deste 

modo, abria caminho para que seu grupo conseguisse avançar bastante. 

 A atuação com base na agressividade, força e intimidação nunca havia lhe 

atraído, mas ao obter o aval do grupo de que poderia bater à vontade, Cr. o fez 

através da interpretação de Hulk, todos avançavam e isto lhe gerava 

contentamento. Este aspecto denota, novamente, a importância do grupo para 

Cr.. Apenas o fato de extravasar um lado seu, não manifesto cotidianamente, não 

seria suficiente para tamanha satisfação; esta foi atingida em função do apoio 

grupal a suas ações, que, por sua vez, eram voltadas a auxiliar os demais 

personagens a avançarem.   

 Essa reflexão é corroborada pela dificuldade que Cr. atribuiu ao tamanho 

de Hulk porque, nos momentos em que o grupo necessitava esconder-se, não era 

viável para o personagem fazê-lo. Então havia o desejo de ajudar, mas não era 

possível. Salienta-se que Hulk foi criado, por Cr., com o objetivo de ser um 

personagem mau e individualista, o que não foi consolidado, afinal, apresentou 

características semelhantes às presentes em Cr., as quais não são consideradas 

provindas de um ser inerentemente mau, como deveria ser Hulk. Ademais, o 

personagem não realizou ações puramente malévolas na campanha, tal qual 

seria esperado. 

 A participante mencionou um aspecto condizente à expectativa de Hulk 

diferenciar-se de seu modo de ser: "[...] um troll, você não pode ser muito 

sentimental. Ia ficar esquisito. Então tinham coisas que aconteciam, que eu 

falava: então, eu não posso me manifestar, entendeu? Então, realmente, pra mim, 

ele tinha que ser: ah, tá acontecendo, tá bom. Deixa o mundo explodir e tá tudo 
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bem [...]". Em contrapartida, o personagem foi influenciado por características de 

Cr., ainda que sem a intenção de que o fosse. 

 Hulk, assim como Cr., planejava mais do improvisava, o que desencadeou 

o comentário, pela participante, de que não conseguia fugir disto. O personagem 

desempenhou maior número de ações pautadas por observação e cautela em 

detrimento de impulsividade e confronto, o que também surpreendeu Cr., que 

definiu esta questão como um conflito interno que não conseguia resolver. Hulk foi 

mais cooperativo do que individualista, diante do que Cr. afirmou que ele não era 

um troll e não conseguia ser, por mais que quisesse, pois não deveria ter 

predomínio de ações de cooperação. O personagem apresentou prevalência de 

atitudes focadas, o que Cr. disse não ser o planejado, mas ter sido influenciado 

por ela. E, por fim, Hulk demonstrou maior 'flexibilidade' em comparação à 

'teimosia', então Cr. afirmou que seu personagem nunca havia sido um troll e que 

havia nascido no lugar errado. 

 Ressalta-se a frase de que Hulk teria nascido no lugar errado, quando 

nasceu de Cr., a qual não daria origem a uma criatura inteiramente má, 

individualista, teimosa, desfocada e impulsiva. Acredita-se que apenas se 

conseguisse diferenciar-se completamente de seu personagem, poderia criar tal 

monstro. No entanto, Cr. expressou, diversas vezes, possuir uma relação com 

Hulk, o que pode ter propiciado a conjugação de fatores pessoais, os quais 

julgava pertencentes a si e de aspectos não reconhecidos como seus, 

possivelmente imersos na sombra. 

 A mescla de elementos julgados pertencentes a si e não constituintes de si 

parece denotar a incorporação de elementos de sombra à concepção que Cr. 

possuía de si mesma, bem como ao modo de atuação estabelecido, percebido 

pela consciência e desempenhado pela persona. Torna-se possível a 

aproximação da consciência de materiais, até então, inconscientes, de modo que 

estes se interpenetrem por meio da construção e interpretação de Hulk, o qual 

conjuga polaridades das díades persona e sombra, bem como ego e sombra da 

participante, o que leva Cr. a reconhecer elementos, até então, desprezados 

como valiosos e úteis. 

 A participante não se tornou Hulk em sua inteireza e, tampouco, 

permaneceu como antes se concebia, pois assimilou conteúdos, antes 

desconhecidos, à consciência. Hulk, portanto, pode ser considerado um símbolo 
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para Cr., pois continha pólos em oposição que permitiram à participante, por meio 

de sua construção, vivência e elaboração inicial em entrevistas, reconhecê-los e 

transcendê-los por uma interpenetração de ambos, ao invés de justapô-los ou 

realizar a opção por um deles. 

 Ao ser perguntado, a Cr., sobre ter se surpreendido por Hulk não agir, 

efetivamente, como um troll, a participante respondeu que nunca pensou “[...] que 

Hulk fosse ser um troooll de verdade” (sic), uma vez que nunca havia criado um 

personagem deste tipo por acreditar que não conseguiria interpretá-lo e em 

relação àquilo que julgava não conseguir executar, mantinha distância. 

 Adiante, a participante, ao ser questionada sobre o que lhe agradou na 

representação de Hulk, disse ser "legal" (sic) ter uma experiência nova, o que, 

algumas vezes, tinha que ser forçado, pois havia uma zona de conforto, da qual 

não se desejava sair. E quando era realizado, tornava-se possível enxergar 

algumas coisas que eram consideradas impossíveis. Ilustrou ao afirmar que foi 

"legal" (sic) imaginar ter uma força que não tinha. Ao sair da zona de confronto, 

Cr. concebeu a possibilidade de descobrir aspectos que nunca havia percebido, 

como "[...] ser legal pegar a linha de frente da batalha, às vezes" (sic), pois se 

sentiu útil. 

 A frente de batalha pode ser associada ao enfrentamento e ao 

posicionamento em situações cotidianas, nas quais Cr. afirmou não conseguir se 

impor, demonstrar postura conflituosa com seu interlocutor ou agir com algum 

grau de agressividade e confronto. Ao contrário, costumava, como as 

personagens que geralmente criava, permanecer recuada, em função de sua 

introversão e timidez. Reflexão corroborada no momento em que, no decorrer da 

entrevista referente à interpretação de Hulk, explicou-se o grupo temático 

'iniciativa x passividade' e Cr. afirmou que contestar as pessoas era complicado 

para ela. Apenas se a iniciativa provinha de uma situação em que "o mundo está 

caindo" (sic) e, portanto, fazia-se necessário agir, Cr. afirmou conseguir 

manifestá-la. Do contrário, conceituou-a como uma expressão pautada somente 

em sentir-se bem, o que não era suficiente para que atuasse desta forma. 

 A iniciativa em ações cotidianas, no entanto, nem sempre é uma 

manifestação do desejo individualista de se sentir bem por demonstrar estar 

correto, como parece ser a opinião de Cr.. A iniciativa, também, se coloca como 

uma via para conseguir dizer ao outro o que lhe agrada, demanda, espera, 
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discorda, entristece e, assim, pode se referir a uma conjuntura em que situações 

políticas e pacíficas não sejam, em um primeiro momento, possíveis. Cr. 

manifestou, na segunda entrevista, o desejo de agradar a todos, o que muitas 

vezes não ocorre quando se contesta a outrem. Acredita-se que este seja um 

aspecto que carece de maior elaboração por Cr., a fim de que possa manifestar-

se também em nome de si e não, continuamente, em favor dos envolvidos em 

situações de sua vida. 

 A preocupação demasiada com aqueles ao seu redor, em detrimento de si 

mesma, foi exemplificada no momento em que foram mostrados dados de que Eli 

emitiu oito falas irônicas, enquanto Hulk emitiu uma, ao longo de todas as 

aventuras. Então Cr. disse que tais dados lhe surpreenderam porque, em uma 

situação em que "o mundo tá caindo" (sic), exigia, de si mesma, que 

permanecesse feliz e aparentasse estar tudo bem, a fim de que as pessoas 

rissem e, para tanto, costumava ser um pouco irônica, porém não de modo ácido.  

 Por intermédio da interpretação de Hulk e de entrevista posterior, Cr. 

pareceu aproximar-se de conteúdos oriundos da sombra. Apesar de atuar com 

maior ênfase em 'planejamento' em comparação à 'improvisação', ao interpretar 

Hulk, improvisou mais do que ao representar Eli. Fato que Cr. considerou normal, 

porém, sobre o qual, não teceu maiores observações. Logo, foi possível a 

aproximação deste aspecto, por intermédio da interpretação Hulk, mas não foi 

expresso início de movimento de integração deste pela consciência. 

 A entrevistadora mostrou dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a ‘aético’, por Hulk e de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a ‘código ético’, por Eli. Ao passo que, apesar da participante, ao 

representar ambos, expressar prevalência de porcentagem de falas referentes a 

‘código ético’, apenas apresentou nulidade de falas relacionadas a ‘aético’, ao 

interpretar Eli. Diante destes dados, Cr. explanou que, ao interpretar Hulk, sabia 

que teria que forçar alguns aspectos pelo modo como o personagem deveria ser 

e, sob sua ótica, por mais que se tentasse diferenciar a atuação dentro e fora do 

jogo, não era completamente possível. Portanto, não lhe surpreendeu emitir maior 

número de falas relacionadas a ‘aético’, ao interpretar Hulk, porque os jogadores 

"[...] acabam entrando no clima" (sic). Então concluiu ao dizer que não havia como 

efetuar, inteiramente, distinção entre dentro e fora do jogo, além de que, também, 

não era santa. 
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 A pesquisadora mostrou dados de alta prevalência de porcentagem de 

falas referentes a ‘uso de repertório’, por Cr., ao representar Eli; bem como de 

proximidade de porcentagem de falas referentes a ‘uso de repertório’ e a 

‘imediatismo’, por Cr., ao interpretar Hulk. A partir destes dados, Cr. afirmou que, 

por Hulk ter que usar a força e permanecer na linha de frente, não havia outro 

modo. Configurava-se uma situação em que era necessário tomar uma atitude no 

mesmo momento em que a ação ocorria, assim foi possível, à participante, 

exercitar o aspecto imediatista, não considerado sua preferência de modelo de 

atuação.  

 Em distinção à manifestação de conteúdos aéticos, Cr. relatou situações 

profissionais, nas quais agiu de modo imediatista por necessidade, assim como 

ocorreu em sua interpretação de Hulk. A participante pôde relativizar o uso do 

'imediatismo' em entrevista, pois, a princípio, disse que a incomodava atuar 

pautada por este aspecto e, após refletir acerca dos benefícios advindos deste, na 

interpretação de Hulk, expressou não se tratar de um incômodo, mas de uma 

preferência.  Cr. relatou não acreditar que algo que se fizesse de uma hora para a 

outra seria tão bom quanto aquilo a que se dedicasse tempo e pensamento, 

porém era esperado que Hulk fosse mais imediatista, pois não possuía nada a 

fazer, além de bater e intimidar, o que fez com que Cr. atuasse com o material 

disponível em seu personagem. 

A entrevistadora mostrou dados de que Cr. apresentou maior número e 

porcentagem de falas referentes à ‘piada’, ao representar Hulk, em comparação à 

interpretação de Eli. Diante destes dados, Cr. disse acreditar ser uma questão de 

conformismo, pois como não podia ir contra, recorreu ao bom humor. Como 

exemplo, relatou que, quando tinha um problema muito sério no trabalho, ficava 

boba porque queria fazer as pessoas ao seu redor rirem, a fim de acreditarem que 

tudo estava bem. Este aspecto indica, novamente, a importância de manter o 

grupo em um estado positivo, conforme sua ótica.  

Concernente à atuação de Hulk, Cr. relatou que se não podia "(...) jogar 

com um personagem que pode fazer as coisas direitinho e tal. Então tá bom. 

Então vamos virar o mundo de vez!" (sic). Esta afirmação denota abertura à 

experiência de interpretação de características não reconhecidas como suas e, 

portanto, da possibilidade de aproximação destas à consciência. 
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 A pesquisadora mostrou dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à ‘iniciativa’, por Cr., ao interpretar Eli e Hulk; ademais, Cr. apresentou 

maior número e porcentagem de falas relacionadas à ‘iniciativa’, ao representar 

Hulk, em comparação à interpretação de Eli, além de ter emitido apenas uma fala 

condizente com ‘passividade’, ao atuar com Hulk, ao passo que emitiu seis falas 

relacionadas à ‘passividade’, ao representar Eli. Por meio da explanação destes 

dados, a participante se surpreendeu e disse que, por toda a vida, havia que se 

aprender novas possibilidades, o que pareceu ter ocorrido no tocante a elementos 

característicos do tema 'iniciativa'. Em seguida, afirmou ser esperado que Eli 

atuasse deste modo, enquanto, em relação a Hulk, expressou não conseguir 

imaginar uma situação de 'iniciativa'. 

 Concernente a si mesma, Cr. disse acreditar ter tido mais ações de 

'iniciativa', ao interpretar Hulk, pois, muitas vezes, o personagem não podia falar 

muita coisa. Então a participante aproveitava e dava idéias fora do jogo, o que 

sabia ser errado, pois, segundo as regras, não se poderia usar informações de 

fora, dentro do jogo. Porém foi a única explicação que encontrou: forçar situações 

fora para ver se outro jogador, por meio de seu personagem, passava para dentro 

do jogo. Por meio da interpretação de Hulk, Cr. expressou ter exercitado a 

iniciativa, considerada uma característica distante de si mesma. 

 A entrevistadora disse que Cr., ao interpretar Eli, não emitiu falas 

referentes a ‘individualismo’. Enquanto que, ao representar Hulk, emitiu três falas 

concernentes a ‘individualismo’. A resposta de Cr., para tais dados, foi que o fez 

"[...] pra dar uma forçada" (sic), mas não elaborou maiores considerações a 

respeito. Logo, foi possível a aproximação deste aspecto, por meio da atuação de 

Hulk, mas não foi expresso movimento inicial de integração deste pela 

consciência. 

 A participante, ao ser questionada sobre o que aprendeu ao interpretar 

Hulk, relatou ter atuado com base em condutas morais que sabia existirem, mas 

não as havia aplicado até a representação do personagem. Às vezes, por não 

acreditar nelas e, por vezes, por nunca ter passado por uma experiência que as 

eliciasse. Prosseguiu ao afirmar que era necessário sair um pouco da zona de 

conforto para descobrir elementos novos, não apenas sobre si mesma, mas 

acerca do que poderia acontecer na vida, o que possuía uma implicação 

psicológica e uma implicação física. Sob sua ótica, caso não se tomasse uma 
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atitude, nunca se saberia a consequência dela; portanto, por vezes, era 

necessário sair do próprio mundo um pouco para vivenciar algo novo, para saber 

até onde se poderia ir em outra situação. 

Cr. relatou, ainda, ser possível fazer mil coisas em todas as conjunturas, de 

modo que poderia resolvê-las de mil formas diferentes. No entanto, se o mesmo 

modo para solucioná-las era utilizado, como sempre interpretar personagens 

feiticeiros, o que era seu costume, não se tornava possível avançar no 

aprendizado. Já por meio da vivência de outras experiências, fazia-se possível 

aprender aspectos novos e lidar com situações em que, habitualmente, não se 

inseriria. Ilustrou sua reflexão ao mencionar que considerou prazeroso 

representar Hulk, pois "tudo tem o ponto fraco e aquele, que é bom" (sic). Então 

se viabilizou a descoberta do ponto bom e de como lidar com ele, assim como se 

colocava na vida real, na qual era necessário se adaptar e não existia outro modo, 

além deste, segundo a participante.  

No caso da interpretação de Hulk, Cr. disse ser um jogo, mas que este, na 

realidade, era uma simulação, na qual se lidava com pessoas, tal qual na vida 

real, e todos possuíam seus temperamentos do mesmo modo como ocorria no 

mundo concreto. Esta consideração, segundo a participante, poderia ser 

direcionada a qualquer situação da vida cotidiana, como por exemplo, no 

ambiente de trabalho. Continuamente, se conhecia pessoas novas e, mesmo com 

os mesmos indivíduos, por vezes, ocorria algo em que se fazia necessário uma 

adaptação, a qual perpassava toda a vida. 

Como ilustração, relatou que seu avô encontrava-se em processo de perda 

gradual da visão e, diante disto, se ele e seus familiares ficassem sentados e 

chorassem, nada aconteceria. Aos poucos, havia que se adaptar à situação. No 

início, compraram lentes de aumento e seu avô conseguia ler. Posteriormente, 

não foi mais possível manter a leitura por meio de tais lentes e, então, ele passou 

a assistir televisão, pois conseguia ouvir, logo, entendia o que era transmitido. A 

participante concluiu que, por toda a vida, era necessário se adaptar. 

Conforme exposto, Cr. atuou com base em aspectos não considerados 

pertencentes a ela, no decorrer da interpretação de Hulk, o que conferiu a ter sido 

forçada a sair de sua zona de conforto. Portanto, Cr. pôde aproximar-se de tais 

elementos, por meio da criação de tal personagem, sua atuação e posterior 

elaboração em entrevistas. Acredita-se que, caso a reflexão perdurasse e se 
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aprofundasse em um processo analítico, tais características poderiam não 

somente ser reconhecidas, mas integradas à consciência de modo a tornarem-se 

ferramentas de ampliação da concepção que a participante possuía de si, bem 

como do repertório de atuação em sua vida real. 

Considera-se relevante discorrer acerca do personagem que inspirou a 

criação de Hulk, ou seja, o Incrível Hulk. Este se refere a uma criatura, fruto da 

transformação do humano Robert Bruce Banner, um cientista emocionalmente 

retraído e tímido, o qual, comumente, utiliza de raciocínio dedutivo e observação 

para analisar dados de suas pesquisas, assim como eventos cotidianos e enredos 

das tramas nas quais se encontra envolvido. Estas características assemelham-

se, conforme exposto, àquelas consideradas como pertencentes a Cr., por ela 

mesma. 

 A transformação de Banner em Hulk, geralmente, é involuntária e eliciada 

por gatilhos emocionais, como os sentimentos de raiva e medo. A criatura Hulk, 

gigantesca e verde, é dotada de extrema força, vigor, regeneração celular 

espontânea (fator de cura), resistência física, mental e contra ataques místicos. 

Tais aspectos assemelham-se a características de Hulk, personagem de Cr.. 

O tema da transformação de humanos em criaturas horrendas, provocada 

por situações propulsoras de fortes estados emocionais, é encontrado em 

diversos contos e estórias, como a notória obra O Médico e o Monstro, de Robert 

Louis Stevenson (2007 [1886]). A dualidade entre o homem e a criatura pode 

indicar o conflito entre a consciência e os conteúdos sombrios inconscientes, os 

quais carecem de apreensão e integração, a fim de não se manifestarem de modo 

arbitrário e autônomo, o que pode levar a atuações desastrosas, violentas e 

destoantes das morais e valores vigentes no campo da consciência. 

Acredita-se que um valioso instrumento a ser utilizado, com Cr., a fim de 

promover tal reconhecimento e integração possa ser o trabalho de amplificação 

simbólica e correlações entre esta temática e a criação de Hulk pela participante, 

pois parece seguir o caminho trilhado pela dualidade criador e criatura, expressa 

em diversas estórias, ao longo do tempo e espaço. 

 Eli emerge como uma figura ideal, o que é ilustrado em falas de Cr., ao 

dizer que a personagem era o que ela mesma gostaria de ser, caso fosse mais 

extrovertida; assim como ao afirmar sempre colocar, em suas personagens, 

características que gostaria de ter e de personalidades que desejava ser. A 
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participante chegou a dizer, ao ser questionada acerca do que diria a Eli: "[...] ah, 

sei lá. Podia ser que eu queria ser você" (sic). 

 Cr. disse, ainda, que Eli possuía traços seus, pois, por mais que se 

quisesse criar uma personagem diferente de si, era muito difícil consegui-lo, já 

que exigiria fingir ser aquilo que não era. Neste momento, a participante afirmou 

que, costumeiramente, desejava-se criar uma personagem que não era, mas 

sempre quis ser, o que nem sempre se efetivava. 

 Eli, portanto, era delineada por características comuns com as 

reconhecidas, por Cr., como pertencentes a si mesma e por aspectos de 

personalidade almejados pela participante. 

 Ao interpretar Eli, Cr. pôde aproximar-se de elementos que desejaria 

possuir e exercitá-los. Ao ser questionada acerca do que Cr. pensaria a respeito 

de Eli, caso a conhecesse, respondeu que a veria como uma pessoa muito 

divertida e um pouco irresponsável. Já ao ser questionada sobre o que Eli 

pensaria de Cr., caso a conhecesse, disse que a consideraria uma pessoa 

"bacana e simpática" (sic), mas não sabia se ela iria se aproximar muito. Ao lhe 

ser perguntado por que poderia não se aproximar, Cr. respondeu que podia ser 

que ela se aproximasse e que, ao pensar melhor, ela era extremamente 

extrovertida e a maior parte de suas amigas eram extrovertidas, então achava que 

ela iria se aproximar de si.  

 Por intermédio da interpretação da personagem e reflexão posterior, em 

entrevista, Cr. pôde iniciar movimento de aproximação com Eli, justamente com 

base em diferenças entre elas, as quais parecem corresponder à introversão, 

aspecto da atitude consciente da participante e à extroversão, a qual deseja 

alcançar, mas julga não lhe ser constituinte. Abre-se, portanto, ponte entre as 

dimensões consciente e inconsciente e, com isso, a possibilidade de 

reconhecimento e integração de conteúdos não reconhecidos como pertencentes 

a si mesma, pela participante. 

 Esse movimento fez-se presente, em entrevista, no momento em que foi 

mencionado o grupo temático 'piada x seriedade'. A participante disse se 

considerar muito séria, mas ter criado Eli para ser o oposto, o que denota 

diferenciação, no tocante a esta característica, entre ela e Eli. Adiante, a 

pesquisadora mostrou dados de prevalência de porcentagem de falas referentes à 

'piada' em comparação à 'seriedade', tanto por Cr., quanto por Eli; ao que a 
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participante disse que esta prevalência era esperada em Eli. A entrevistadora, 

então, lhe falou que ela mesma não emitiu falas concernentes à 'seriedade' e a 

participante pôde relativizar sua posição de se conceber como exclusivamente 

séria, o que foi representado pela afirmação de se tratar de um momento de 

descontração e, por isso, este lado emergiu, mas que considerava a si mesma, de 

modo geral, como uma pessoa muito séria. Ainda que tenha buscado uma 

explicação, Cr. afirmou ter-lhe surpreendido sua prevalência de falas referentes à 

'piada'. 

 A participante disse ter se admirado com dados de prevalência de 

porcentagem de falas referentes à 'iniciativa' em comparação à 'passividade', por 

ela e por Eli. Adiante, a pesquisadora perguntou se Cr. acreditava que pudesse 

haver iniciativa e descontração em si mesma. E esta lhe respondeu: "É! Tá vendo! 

(...) É, mas é porque a gente não aplica, né? É que eu acho que, como o jogo é 

um momento de descontração, a gente acaba aplicando sem perceber, mas são 

coisas que eu acho que a gente já faz no dia a dia" (sic). 

 Eli parece ser uma figura mais próxima a Cr. do que Hulk, o que foi 

ilustrado em diversas falas da participante, nas quais afirmou que, ao interpretar 

Eli, sabia como agir, enquanto ao representar Hulk, o mesmo não ocorria. 

Portanto, ações pautadas pela 'improvisação' e 'imediatismo' tornaram-se mais 

presentes nas ações de Hulk. Neste sentido, Cr. atribuiu ao fato de Hulk atuar de 

modo mais focado do que Eli, a explicação de que, com Eli, encontrava-se mais 

relaxada e não se preocupava tanto com a atuação, ao passo que, com Hulk, 

precisava prestar mais atenção, pois não seguia seu modo natural de ação. 

 Hulk parece ser um personagem carregado de conteúdos sombrios, o que 

se traduziu na resposta de Cr., ao lhe ser perguntado o que pensaria de Hulk se o 

conhecesse: "Ai, meu Deus! Com medo! (Risos) Com medo. Eu acho que teria 

muito medo do Hulk" (sic). Ao ser questionada acerca dos motivos pelos quais 

teria medo de Hulk, a participante disse que seu temor decorreria de não 

conseguir prever o que ele faria. Neste momento, elaborou comparação com 

encontrar um urso em uma floresta. "Você não sabe se aquele urso já comeu ou 

não, entendeu? Então se ele não comeu, ele pode te ver como o almoço dele. Se 

ele já comeu, você pode, de repente, chegar perto e conseguir passar a mão nele. 

Passar a mão nele pode ser uma experiência interessante. Pode ser legal" (sic). 
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 A participante prosseguiu e relatou acreditar que "[...] tanto os animais, 

quanto as pessoas, ou seja lá que bicho for, em que universo for, tem 

temperamento. Então você não sabe se tá num dia bom ou se tá num dia ruim. Se 

você conversa com uma pessoa, em uns dois minutos, você consegue descobrir 

se ela tá num dia legal ou não. E aí, você sabe o seu limite. Mas se você tá com 

um bicho ou qualquer coisa, você não sabe. (...) Mas um bicho desses, quer dizer, 

um troll! Você não faz idéia. Então eu acho que seria, assim, com muito medo e 

manter o maior de distância possível porque não saber, não conseguir imaginar. 

Não é nem prever, assim, com minúcias, entendeu? Não conseguir nem imaginar 

o que vai acontecer já assusta. Eu acho que a gente tem medo do que a gente 

não conhece, né? Essa é a realidade. Então eu acho que veria com medo! Eu não 

chegaria nem perto" (sic). 

 A participante, como expresso anteriormente, apresentou movimento de 

aproximação em relação a Hulk, pois ainda que possuísse medo e desejasse 

manter o máximo de distância possível, por ser tratar do desconhecido, conseguiu 

imaginar um cenário em que fosse possível aproximar-se e passar-lhe a mão. 

Este gesto pode sugerir aproximação cautelosa do desconhecido, gerador de 

medo, conforme expresso pela participante. Cr. não disse que abraçaria, 

conversaria ou estabeleceria uma relação com Hulk, somente aventou a 

possibilidade de um contato discreto e sob dada circunstância. 

 O desconhecido pode ser concebido como uma representação do 

inconsciente, neste caso, especialmente da sombra. A aproximação cautelosa 

parece ser prudente, uma vez que reconhecer aspectos, costumeiramente, 

repudiados, rejeitados e reprovados pela consciência não se trata de tarefa 

simples; ao contrário, exige alto dispêndio de energia para que se abandone a 

antiga imagem que se possui de si mesmo, ao passo que se apreende elementos 

nem sempre louváveis, à primeira vista, como constituintes de si. Há, ainda, o 

movimento de confrontação destes com a moral socialmente vigente, pela qual a 

persona se pauta, a fim de que se torne possível integrá-los e exercitá-los de 

modo compatível com o reino da consciência, o qual inclui a relação estabelecida 

por esta com o mundo exterior. 

 O processo de reconhecimento e integração de conteúdos sombrios, 

portanto, requer cautela e parece ser melhor que seja realizado em pequenas 

doses. Do contrário, acredita-se que poderia se arriscar a integridade do ego, 
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pois, dentre as possibilidades decorrentes, o indivíduo poderia ser dominado por 

autodepreciação, produto da rejeição e repúdio de si mesmo, ao identificar certos 

conteúdos como partes de si, ou ainda, ser tomado pela sombra por meio de uma 

possível inflação egóica, resultante da crença de ser um monstro real, o que traria 

consequências negativas e, a depender do grau, catastróficas na relação com o 

outro. Tais riscos parecem corresponder à alternativa, enunciada por Cr., a passar 

a mão em Hulk: poderia ser engolida pelo personagem. 

  Acredita-se que, em um processo analítico, faz-se fundamental que o 

terapeuta possa discernir se encontra-se diante de um indivíduo, cujo ego é forte 

o bastante para iniciar o trabalho com a sombra. Caso não seja, acredita-se que o 

fortalecimento egóico deva ser foco anterior ao reconhecimento de elementos 

sombrios. Nas situações de entrevistas da presente pesquisa, não seria possível 

atingir tal discernimento e, tampouco, seria prudente iniciar o trabalho com os 

elementos sombrios emergentes, mas podem-se observar expressões 

concernentes a eles, abertura da consciência da participante em dialogar com 

eles e, em certa medida, o reconhecimento de alguns deles como partes de si 

mesma, por Cr..  

 Eli e Hulk, representativos, respectivamente, de uma figura ideal e de uma 

criatura, permeada por aspectos sombrios confeririam um ao outro características 

desprezíveis. Segundo Cr., Hulk conceberia Eli como um ser fraco e 

insignificante, ao passo que Eli veria Hulk como "[...] um bicho grande, feio e 

burro" (sic). Ademais, apresentariam afastamento em relação ao outro, uma vez 

que a participante afirmou que Eli diria a Hulk: "[...] Eu tenho medo de você" (sic). 

Enquanto ao ser perguntado o que Hulk diria a Eli, a participante disse que não 

acreditava que falaria algo, pois não teria interesse em conhecê-la e, então, não 

chegaria perto, a menos que lhe fosse mandado. 

 As respostas de Cr. parecem indicar distanciamento entre sua figura ideal e 

a criatura representativa de elementos de sua sombra, o que pode sinalizar ainda 

se tratarem de dimensões polarizadas, que necessitariam da promoção de 

diálogo entre si, cuja realização não se considerou pertinente e, mesmo, ética nos 

contextos das entrevistas, por não se tratar de um trabalho processual e, portanto, 

não se acompanharia os desdobramentos de tal aproximação.   

 Ao ser questionada sobre acreditar conhecer, completamente, Eli e Hulk, a 

participante respondeu: "Não porque eu acho que eu não me conheço. Se eu não 
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conheço nem eu, como é que eu vou conhecer personagens que eu criei, que 

nem é real, entendeu? Então eu acho que não" (sic). Esta fala denota a 

percepção, por Cr., de que ambos são constituintes de si e, portanto, viabiliza-se 

a possibilidade de apreensão de conteúdos presentes neles e de suas 

integrações pela participante.  

 Tal inferência é corroborada pela resposta de Cr., ao lhe ser perguntado 

sobre acreditar haver algo de Eli e de Hulk em si mesma: "Eu acho que há muito 

de Eli, que é a personagem que eu criei por vontade própria. Mas acho que ela 

acaba sendo uma caricatura dos pontos que eu gostaria de enfatizar em mim. 

Quanto ao Hulk, mesmo que eu não simpatizasse muito com a idéia dele, não tem 

como fugir... Eu estava interpretando ele. Então sim, apesar de eu não gostar do 

que ele representava para mim, tinha tanto de mim nele que ele nem saiu como 

deveria (risos)" (sic). 

 Acredita-se que seria interessante e de extrema riqueza promover diálogo 

não apenas entre Cr. e seus personagens, mas entre Hulk e Eli, pois a figura 

idealizada, o ser, pelo qual não possui simpatia e a criadora de ambos poderiam 

ser aproximados, com o intuito de se interpenetrarem e se comunicarem em prol 

de um meio em que todos pudessem coexistir e atuar em consonância com os 

valores e morais vigentes. Este processo poderia propiciar, a Cr., a ampliação de 

sua consciência, por meio do reconhecimento e integração de aspectos de sua 

figura ideal e de sua sombra, ambas não consideradas, até a interpretação em 

jogos de R.P.G. e posterior reflexão acerca deles, como possibilidades presentes 

na participante e, portanto, imersas na dimensão inconsciente.  

 Em entrevistas, concernentes às interpretações de Eli e de Hulk, Cr. 

efetuou referências acerca da imagem que possuía de si mesma e de papéis 

sociais, desempenhados em relações familiares, profissionais, amorosa e de 

amizades; de características que não reconhecia como suas e, com algumas 

delas, apresentou movimento de aproximação; de situações e aspectos 

conflituosos para si, inclusive por meio de narrativas referentes à sua história de 

vida; de indícios de complexos; de conteúdos de sombra; de aspectos de figura 

ideal; e de elementos míticos. 
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5.3. Participante F. 

 

Sexo: masculino. 

Idade: 29 anos. 

Formação: Análise de sistemas. 

Profissão: Desenvolvedor. 

Experiência em R.P.G.s: 19 anos, como jogador. 

Nome do personagem que gostaria de interpretar: Gnar. 

Nome do personagem que não gostaria de interpretar: Haggar. 

 

 

Fonte: Página Deviant Art
41

. 
 

Fonte: Página ArtStation
42

. 

 

 

                                                           
41

 Disponível em: <http://monpuasajr.deviantart.com/art/Sylandar-Kobold-470754099>. Acesso em: 21 mai. 
2016. 
 
42

 Disponível em: <https://www.artstation.com/artwork/qAXYz>. Acesso em 21 mai. 2016. 

Figura 5 - Ilustração correlata ao personagem Gnar. Figura 6 - Ilustração correlata ao personagem Haggar. 
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5.3.2. Categorização de entrevistas 

 

Grupo temático 1 - Relação personagem - participante (jogador) 

 

Tema 1 - Identificação com o personagem, o que inclui o uso da primeira 

pessoa do singular, pelo participante (jogador), ao se referir ao personagem 

 

Personagem: Gnar 

 

 O participante afirmou que, assim como Gnar, procurava alternativas 

diferentes em situações diversas. Como exemplo, relatou ser uma característica 

sua gostar de fazer suas próprias coisas, como o cooler43 de seu computador. 

Conforme F., não possuía a necessidade de ser especialista, mas desejava saber 

"o básico de cada coisa pra saber, nunca ficar perdido" (sic). Mencionou como um 

problema, decorrente deste aspecto, ser especialista em poucos assuntos; mas 

como vantagem, a possibilidade de ser capaz de conversar com diversas 

pessoas. 

 F. e Gnar apresentaram prevalência de porcentagem de falas referentes a 

'planejamento’ em relação à ‘improvisação’, o que o participante concebia como 

seu modo natural de agir. Segundo F., em uma situação, na qual tinha que 

improvisar, mais congelava do que agia. Este aspecto foi considerado estranho 

em relação à sua vida, pois não se percebia como uma pessoa que gostava de 

ordem, porém aquilo que desejava executar sempre envolvia certo planejamento, 

ainda que fosse uma ida ao shopping. 

 Houve prevalência de porcentagem de falas concernentes à 

‘observação/cautela’ em relação à ‘impulsividade/confronto’, tanto por Gnar, 

quanto por F., o que o participante declarou perceber ser uma característica de 

Gnar, de outros personagens criados por ele e de como age em sua vida. De 

acordo com F., ainda que pensasse algo de improviso, não agia sem pensar nas 

consequências de seus atos. 

                                                           
43 Do inglês: refrigerador. Cooler é um sistema de arrefecimento, com o objetivo de evitar a 

sobrecarga de calor em equipamentos eletrônicos.  
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Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a 'código ético' em comparação a 'aético', tanto por F., quanto por 

Gnar, o participante disse corresponder a como concebia a si mesmo. Como 

exemplo, relatou possuir todas as características de seu personagem planilhadas 

e o interpretava apenas com base no que possuía, logo, não mentia a este 

respeito. Em contrapartida, afirmou ter roubado em jogadas de dados, mas 

somente em situações em que, se não o fizesse, teria se "dado muito mal" (sic). 

Então, na maioria das vezes, falava exatamente o que acontecia. 

 A prevalência de porcentagem de falas concernentes a ‘uso de repertório’ 

em relação a ‘imediatismo’ ocorreu tanto por Gnar, quanto por F., o que o 

participante atribuiu ao seu conhecimento em D&D, no tocante ao funcionamento 

do universo e às regras. Em relação ao 'uso de repertório' em piadas, afirmou ser 

comum porque se considerava nerd e adorava piadas. Quanto às regras, afirmou 

relacionarem-se ao 'planejamento', uma vez que pensava, constantemente, na 

ação que pretendia desempenhar. Já em relação a Gnar, não soube explicar o 

dado. 

 O participante afirmou fazer sentido ele e Gnar apresentarem prevalência 

de porcentagem de falas relacionadas à ‘iniciativa’ em relação à ‘passividade’. Isto 

porque F. se desesperava para jogar e desejava, intensamente, fazê-lo. Em 

seguida, narrou uma situação de seu emprego, sobre a qual explicou que os 

profissionais programavam um pouco e juntos, de modo que havia troca de 

experiências; assim, enquanto um programava, o restante emitia palpites. F. disse 

sobre esta conjuntura: "eu fico desesperado, eu fico desesperado, eu fico 

desesperado" (sic). 

 Diante dos dados de prevalência de porcentagem de falas concernentes à 

'flexibilidade' em relação à 'teimosia', por Gnar e por F., o participante disse 

acreditar se relacionar com sua ênfase em 'cooperação', pois ainda que tivesse 

dada opinião, a flexibilizava, caso fosse em prol do grupo continuar em sua 

missão. "E tanto, mano, jogo, jogo, jogo (risos)! Então eu mudo de opinião, sim" 

(sic). F. disse agir deste modo em sua vida, uma vez que o importante era o 

objetivo final e a resolução do problema, então não necessitava que o processo 

para atingir estes fins fosse desenvolvido do seu jeito, pois já o mostrou e provou 

ser bom naquilo que se propunha. 
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 O participante relatou que, em alguns momentos de sua vida, considerava-

se teimoso. (...) Caso se tratasse de algo que acreditava não fazer diferença, agia 

de modo teimoso, porém, se fizesse, atuava de forma cooperativa e flexível. 

 Quanto à nulidade de falas referentes à 'ironia', por ele e Gnar, F. afirmou 

se tratar de um traço seu, refletido no personagem. Por fim, ressalta-se que F. 

utilizou-se da primeira pessoa do singular ao se referir a Gnar. 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 1 (grupo temático 1) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à 'cooperação' em relação a 'individualismo', tanto por Gnar, quanto por 

F.: 

F.: (...) eu fiz o Gnar pra ser um lutador esgrimista e tal. (...) Ele queria se 

mostrar um guerreiro. Se tivesse um evento de batalha em que ele, 

individualmente, pudesse se mostrar, eu sou bom, ele teria ido individualmente. 

Mas como ele é estratégico, a cooperação vai estar o tempo todo acima. E o F. 

jogando é: galera, nós temos que ganhar. Então você vai por ali, você vai por ali. 

(...) É, então, durante o jogo, eu quero... Vamos lá, galera, a gente vai! 

(...) eu acho que eu nunca fiz nenhum personagem que tentasse ser 

individualista. Porque assim, eu quero que o meu personagem seja o melhor, tipo, 

ponto. Então... Mas o que eu quero mais é que a gente consiga, então eu vou do 

modo cooperativo. E isso vai, lógico, e o personagem vai comigo, né, nesse 

ponto. (...) Eu quero que a gente conquiste, então (1ª entrevista). 

 

 Ao ser questionado sobre querer ser o melhor, assim como desejava que 

seu personagem fosse: 

F.: Eu quero. Você tem uma característica da qual você gosta, você quer 

mostrar pro mundo. Olha, mundo, eu sou assim, eu sou bom nisso (1ª entrevista). 

 

Personagem: Haggar 

 

 O participante relatou uma cena, ocorrida em uma aventura, na qual Gorluk 

- personagem de C. - matou o então líder, Tandriel - personagem de J. -, 

enquanto Haggar atuou de modo similar a como F. costumava agir em sua vida. 
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 Ademais, F. utilizou-se da primeira pessoa do singular ao ser referir a 

Haggar.  

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

  

 Ao ser questionado sobre considerar algum momento marcante, na 

atuação de Haggar: 

 F.: Eu acho que foi a luta que a gente mudou o líder (risos). Que eu fiquei 

mais... Na verdade, o meu personagem ficou mais... (...) Se salvando e mantendo 

os outros a salvo do que... Se bem que é uma coisa que, por exemplo, eu faria. 

Eu evito confrontos e eu ajudo os outros. Então eu acho que é muito mais 

parecido comigo. E foi bom ver, tipo, ah, eles vão se matar os dois. Eu não gosto 

de nenhum dos dois. Foda-se (risos) (2ª entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionado sobre acreditar existir algo de Gnar e de Haggar em si 

mesmo: 

 F.: Sim, dos dois. De Gnar, é... Bon vivant, é piadista, tal, vou ajudar os 

outros. Do Haggar, eu acho que é, quando eu tô bravo, eu vou ficar mais... Mais 

selvagem. Se eu tiver bravo (2ª entrevista). 

 

Tema 2 - Características, presentes no personagem, das quais o participante 

(jogador) gosta 

 

Personagem: Gnar 

 

 O participante relatou que gostaria que Gnar conseguisse ter sucesso em 

determinada ação, a fim de poder dizer, aos demais, que não lhe respeitavam, 

mas os salvou. F. disse gostar quando havia reviravoltas, como o personagem 

mau salvar os bons porque não era o esperado. Como exemplo, citou Histórias 
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em Quadrinhos e o personagem Han Solo44, de Star Wars45, de quem não se 

esperava que retornasse e salvasse outros personagens, mas o fez.  

 F. relatou ter desejado interpretar Gnar por diversas razões. Dentre elas, 

mencionou gostar de representar um personagem inteligente, tal qual Gnar. Logo, 

F. não quis criar um personagem que, por exemplo, simplesmente batesse, mas 

que também o fizesse no lugar certo, bem como procurasse alternativas, razão 

pela qual possuía diversos itens mágicos e operacionais. 

 F. disse que por, comumente, interpretar humanos ou criaturas que, 

facilmente, transitavam pela sociedade humana, ao entrar em uma cidade, não 

era necessário esconder o rosto ou se preocupar de modo geral, então desejou 

interpretar uma criatura que, possivelmente, não fosse bem aceita, como um 

kobold46. Talvez, Gnar não conseguisse entrar em uma sociedade e dizer: "você 

vai fazer o que eu tô pedindo porque eu tô mandando ou porque eu tô te 

pagando. Porque não necessariamente alguém vai respeitar ele" (sic). 

 A inspiração para criar Gnar adveio da criação, por um amigo de F., de um 

personagem kobold, que acreditava ser um dragão, o que agradou ao 

participante. Outra influência cogitada foi o personagem Jack Sparrow47, o qual é 

"todo malandrão e swashbuckler48" (sic). 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionado sobre o que lhe agradou ao representar Gnar:  

                                                           
44

 Personagem da série de filmes Guerra nas Estrelas, Han Solo é um anti-herói, mercenário, 
proprietário da nave espacial Millenium Falcon, descrita, por ele, como a mais veloz da galáxia. 

45
 Do inglês: Guerra das Estrelas, série de filmes, de George Lucas. 

46
 Kobolds são humanóides reptilianos. A coloração de sua pele escamosa varia de marrom 

escuro oxidado ao preto enferrujado; possui olhos vermelhos brilhantes e cauda; tem altura média 
de 61 cm e peso, que varia de 16 a 20 Kg. Kobolds falam a língua dos dragões, com uma voz que 
soa como a de um cão latindo. Ademais, gostam de atacar com chances altas de sucesso ou por 
meio de trapaças e emboscadas. Caso suas probabilidades de sucesso caiam, costumam fugir.  
 
47

 Protagonista da série de filmes Piratas do Caribe. 
 
48

 Termo inglês para designar herói de capa e espada, o qual demonstra forte senso de justiça e 
aptidão para luta, além de calma, classe e sagacidade, mesmo durante o combate. Pode ser, 
ainda, aventureiro, fanfarrão e possuir camaradagem para com os seus leais companheiros, com 
os quais se diverte em brigas de bar, apostas e bebidas. 
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F.: (...) eu consegui ser versátil. (...) Apesar de várias vezes, eu esquecia, 

oh, putz, o Gnar tinha uma habilidade aqui que podia ter servido aqui. (...) mas 

assim, apesar disso, eu achei ele bem versátil, que é o que eu queria. (1ª 

entrevista). 

 

Personagem: Haggar 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionado acerca de um facilitador para interpretar Haggar: 

 F.: Um facilitador? Eu acho que a única coisa que facilitou é que eu fiz ele 

meio selvagem. Porque eu podia ter feito ele um druida não combativo e eu fiz ele 

meio selvagem. Isso é mais parecido comigo, então, assim, não é um cara que 

tenta se impor às pessoas. Ele não quis se impor, mas ele também tem uma certa 

selvageria. Então, pra mim, isso é mais fácil, mas não é muito não. Não foi muito 

fácil (2ª entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 3 - Características, presentes no personagem, das quais o participante 

(jogador) não gosta 

 

Personagem: Gnar 

 

O participante disse ter lhe desagradado toda vez em que o grupo entrava 

em batalhas e Gnar se "dava muito mal" (sic), tanto por F. esquecer suas 

habilidades principais de combate, quanto por Gnar não possuir muita resistência 

física, o que poderia levá-lo a morrer facilmente. 

F. relatou que já pensava que os outros personagens não respeitariam 

Gnar, mas esperava que, com um pouco de ajuda dos dados, conseguisse 

configurar alguma situação em que Gnar pudesse falar: "vocês não me respeitam, 

mas eu salvei vocês. E não deu certo (risos)" (sic). 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 3 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionado sobre um limitador para representar Gnar: 

F.: (...) Eu acho que foi mais o azar nos dados (risos). Eu acho que não 

teve... (1ª entrevista). 

 

Personagem: Haggar 

 

 O participante afirmou que não gostaria de interpretar um personagem 

como Haggar por ser mau, o que diferia de personagens que não se importavam 

com os demais, uma vez que os maus desejavam que os outros sofressem. "São 

duas coisas diferentes, você ser hedonista e você ser malvado" (sic). 

 F. citou, ainda, como motivo para não querer interpretar um personagem 

como Haggar, não estar familiarizado com sua mecânica, o que lhe fazia sentir-se 

fraco. Na campanha em que interpretou Gnar, sabia tudo que tinha que ser feito; 

já na que atuou com Haggar, perguntava, constantemente, aos demais. No 

entanto, F. disse que a mecânica não foi o essencial, pois o importante seria 

gostar de seu personagem e Haggar "não batia" (sic) consigo. 

 Ao ser indagado sobre algo ter-lhe agradado na representação de Haggar, 

F. respondeu tentar buscar no fundo de sua alma, mas não pensava em nada. 

 O participante afirmou que o grupo foi o que mais lhe atrapalhou, pois não 

estava em sua pele, interpretava um personagem que não gostava e o grupo 

ainda lhe depreciava, o que não lhe motivava. Ademais, não sabia como 

representar Haggar, então acabava por reagir, o que não era de seu feitio. Neste 

momento, F. relatou que não costumava enfrentar as pessoas e, caso alguém 

dissesse que iria lhe bater, não revidaria e apenas iria embora, pois não sentia 

necessidade de seguir o caminho da pessoa. Enquanto Haggar agia de modo 

diferente, em função de sua submissão aos superiores hierárquicos, conforme a 

fala do participante: "eu vou te bater. Obedece a mim. Tá bom, senhor. Então não 

tem nada a ver com quem eu sou" (sic). 

 O participante afirmou preferir atuar com personagens bons, pois pertencer 

a um grupo, cujo objetivo se tratava de levar dor e sofrimento às pessoas era 

muito ruim. Apesar de, normalmente, separar jogo e realidade, considerou difícil 

interpretar Haggar. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 3 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionado sobre o que lhe desagradou na representação de 

Haggar: 

 F.: (...) Justamente porque eu não tava na minha pele, eu olhava pra 

situação e não sabia reagir. Pra mim, o meu personagem é um personagem fraco. 

Ele era um bundão (...) porque eu não sabia jogar com ele. (...) Também pelo 

grupo. Eu tava num grupo de pessoas malvadas, né? Então não era um grupo 

que eu podia começar e falar: galera, vamos fazer um plano juntos aí? Não... 

Então eu acho que é isso. Eu me senti um cara fraco, um cara inútil (2ª 

entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 4 - Personagem e participante (jogador) como opostos 

 

Personagem: Gnar 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 4 (grupo temático 1) 

 

 Entrevistadora: Como você acha que o Gnar veria o F.? O que ele pensaria 

do F.? 

 F.: (...) O Gnar, ele é um cara que as pessoas olham pra ele e não dão 

nada e ele quer mostrar que ele é muito mais do que isso. Eu sou meio oposto. 

As pessoas olham pra mim e falam: meu, você vai... E, às vezes, não dá certo. 

Lógico, né? Eu tive muitas coisas que tive sucesso e tem coisas que não teve. 

Então o que ele pensaria de mim? Tipo, por que você não tá mandando nessa 

porra toda, meu filho? Olha aí o seu tamanho (risos)! 

 Entrevistadora: E o que você responderia? 

 F.: Então, você é de mentira. Você sabe disso, né? O mundo não funciona 

assim! 

 (...) Entrevistadora: O que o Gnar diria pra você? 

 F.: Pra mim? Ele sabe que eu sou o jogador que criou ele? 
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 Entrevistadora: Pode saber, se você quiser. 

 F.: Se ele souber, ele vai dizer: sério? Gordo desse jeito (risos)? 

Possivelmente isso (1ª entrevista). 

 

Personagem: Haggar 

 

 O participante relatou que não gostaria de interpretar um personagem 

como Haggar, por este ser religioso, enquanto F. não sabia lidar com uma 

situação ou tomar uma atitude, a partir do movimento de pensar em si e, 

concomitantemente, em Deus. Em dado momento, F. afirmou ser ateu. 

 Haggar submetia-se a ordens de seus superiores, inclusive quando 

resultavam em agressões físicas a ele, enquanto F. afirmou não costumar 

enfrentar as pessoas ou revidar ameaças, mas ir embora e não se submeter a 

outrem.  

 Ao ser indagado sobre o que Haggar diria a F., o participante respondeu 

que, provavelmente, o personagem lhe acharia fraco e mole, uma vez que, para 

ele, a vida se pautava por matar ou morrer, bem como por conseguir, por si 

mesmo, o que queria ou ficaria sem. Enquanto que para F., a vida não era desta 

forma. Caso Haggar soubesse que o participante lhe criou, F. disse que o 

personagem ficaria sem palavras e trilharia um dos dois caminhos: desistiria de 

tudo ou se tornaria pior e decidiria explodir tudo. 

 Haggar possuía uma religiosidade, então tudo aquilo que pensava, cairia 

por terra, pois acreditava em um Deus mau e "aí vem, ah, é esse gordinho aí? 

Que divide sorvete com as crianças? Tá louco! Esse cara me criou? Não, não tá 

certo isso" (sic). 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 4 (grupo temático 1) 

 

 Entrevistadora: O que o Haggar diria pra você? 

 F.: (Pausa) Eu acho que, se ele pudesse, ele tentaria trocar, então ele diria 

alguma coisa: agora, eu que vou mandar nessa porra. (...) Porque não faz sentido 

ele ser, ele ser governado por alguém mais fraco que ele. Então, se ele ficasse 

puto, ele falaria: tá bom então. Se você não tem poder, eu tenho poder. Eu vou te 

mostrar como é que é. 
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 Entrevistadora: E o que você diria para o Haggar? 

 F.: Pro Haggar (risos). Acho que: sai daqui! (Risos) Sai, sai! (Risos). (...) 

Nossa! Digamos o seguinte. Digamos que eu não tenho como prender ele, tudo 

bem? Eu só quero manter distância desse cara. (...). Eu só quero... Faz o 

seguinte, vai pra lá, vai pro seu canto. Eu tô aqui, tá bom. 

 Entrevistadora: (Risos) Mas você prenderia ele? 

 F.: Eu prenderia ele, se eu pudesse (2ª entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 5 - Personagem como figura ideal para o participante (jogador) 

 

Personagem: Gnar 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 5 (grupo temático 1) 

 

 Entrevistadora: (Risos). O que você diria pro Gnar? 

 F.: Você vai conseguir. Você vai conseguir. Persista. 

 (...) Entrevistadora: E como você veria o Gnar? 

 F.: Como eu veria ele? Eu veria com orgulho de alguém que se esforça pra 

mostrar quem ele é. Veria com orgulho (1ª entrevista). 

 

Personagem: Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 6 – Migração de características do personagem ao participante 

(jogador) 

 

Personagem: Gnar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 
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Personagem: Haggar 

  

 O participante definiu-se como planejador, no entanto, ao interpretar 

Haggar, emitiu maior número de falas concernentes à 'improvisação', em 

comparação à atuação de Gnar. F. afirmou ter planejado, superficialmente, suas 

ações, ao representar Haggar e, no transcorrer das aventuras, acabou por ter que 

improvisar. Já ao atuar com Gnar, sabia cada passo que daria. A improvisação de 

Haggar decorreu de não estar familiarizado com o tipo de personagem, o que 

seria como jogar xadrez sem conhecer o movimento das peças. Ainda assim, F. 

definiu ambos os personagens como cautelosos, pois existia o medo de morrer. 

 Ainda que F. tenha apresentado prevalência de porcentagem de falas 

relacionadas a 'código ético', ao interpretar Gnar e Haggar, apenas com Gnar, 

não emitiu falas referentes a 'aético', ao passo que expressou cerca do dobro de 

falas concernentes a 'código ético', ao interpretar Haggar. Diante destes dados, F. 

recordou-se de uma atitude aética sua, ao desejar que J. se saísse mal na 

segunda campanha, pois havia lhe prejudicado anteriormente e o participante 

afirmou gostar muito de ganhar jogos. 

 Quanto a possuir o dobro de falas referentes a 'código ético', ao interpretar 

Haggar, F. relatou que não adiantava roubar no jogo, pois o mestre possuía todo 

o poder, logo, se quisesse fazê-lo sair-se mal em uma ação, conseguiria e não 

haveria regra que o salvasse. Portanto, F. definiu esta característica como 

pertencente a ele, como jogador, e prosseguiu ao dizer que, talvez, por se 

encontrar em uma situação de jogo não habitual, não sabia o que poderia fazer e 

acabava por ser mais reativo do que planejador. Por fim, afirmou não conseguir 

pensar em motivos para este dado em específico. 

 Em detrimento de F. ter apresentado prevalência de falas referentes a 'uso 

de repertório', ao interpretar Haggar e Gnar, emitiu número muito maior de falas 

condizentes a imediatismo, ao representar Haggar. F. atribuiu este aspecto ao 

fato de que, com Gnar, encontrava-se confortável e sabia cada passo que daria. 

Enquanto que, com Haggar, apenas seguia o caminho e não conhecia, 

exatamente, o próximo passo, tanto por não se encontrar em sua pele, quanto por 

não conhecer as regras que ditavam o comportamento do personagem. 

 O participante relatou que a maior emissão de falas relacionadas à 'piada', 

por ele, ao interpretar Haggar, decorreu de não poder dizê-las no universo do 
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jogo. Como exemplo, mencionou que, em dado momento de uma aventura, 

poderia pensar: "vamos cortar os dedos deles e fazer Meus Dedinhos49?" (sic). No 

entanto, Haggar não poderia fazer esta piada, então o participante, como jogador, 

acabou por dizê-la.  

 A entrevistadora mostrou dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à cooperação, por parte F., ao interpretar Haggar e Gnar; ademais, 

apresentou maior número de falas referentes a 'individualismo', ao representar 

Haggar, em comparação à atuação de Gnar. O participante apenas disse que seu 

individualismo deveria estar associado a deixar que J. se saísse mal no jogo. 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 6 (grupo temático 1) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a 'atitudes focadas', por Haggar e por Gnar. Além de Haggar não ter 

emitido falas concernentes a 'atitudes desfocadas', bem como ter apresentado 

maior número de falas relacionadas a 'atitudes focadas', em comparação com 

Gnar. Enquanto F. apresentou maior porcentagem de falas referentes a 'atitudes 

focadas', ao interpretar Haggar: 

 F.: Talvez, talvez, o clima da mesa estivesse mais tenso e não era lugar 

pra piada, talvez. (...) Tô chutando, que eu... Que eu realmente não sei. 

 Entrevistadora: Você falou, na outra entrevista, que se considera mais 

desfocado, né? 

 F.: Sim, sim. Têm momentos em que eu fico mais focado, mas, em geral, 

eu sou mais desfocado. Por exemplo, no momento em que eu fico muito focado, é 

quando eu tô nervoso (2ª entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

 

 

 

                                                           
49

 Música infantil. 
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Tema 7 – Impressões negativas do participante (jogador), acerca do 

personagem - Neste tema, encontra-se inclusa, como subtema, a 

possibilidade de aproximação do participante (jogador) com tais 

impressões. 

 

Personagem: Gnar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Haggar 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 7 (grupo temático 1) 

 

 Entrevistadora: E o que você diria para o Haggar? 

 F.: Pro Haggar (risos). Acho que: sai daqui! (Risos) Sai, sai! (Risos). (...) 

Nossa! (...) Digamos que eu não tenho como prender ele, tudo bem? Eu só quero 

manter distância desse cara. 

 (...) Entrevistadora: (Risos) Mas você prenderia ele? 

 F.: Eu prenderia ele, se eu pudesse (2ª entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Aproximação das impressões negativas do personagem, o que inclui 

relativizações, justificativas, resgate/salvação pelo participante (jogador) 

 

Personagem: Gnar 

 Não houve falas referentes a este subtema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Haggar 

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 
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Grupo temático 2 - Aprendizado, com a interpretação do personagem, pelo 

participante (jogador) 

 

Personagem: Gnar 

 

O participante afirmou não ter aprendido algo, por meio da atuação com 

Gnar e, tampouco, ter percebido algum desdobramento em sua vida. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 2 

 

 Ao ser questionado sobre ter percebido algum desdobramento, ao 

interpretar Gnar, em sua vida: 

F.: Não, não. Já aconteceu isso em outro jogo, não aqui. (...) Começou 

uma briga entre os personagens absurda, que ninguém esperava. Terminou o 

jogo, as pessoas saíram e esquece a briga. A briga foi realmente no jogo. E isso 

deixou as pessoas mais unidas. Você vê falar: esse é meu amigo. Mas no caso 

do Gnar, especificamente, não (1ª entrevista). 

 

Personagem: Haggar 

 

 Ao ser questionado acerca de ter aprendido algo, ao interpretar Haggar, F. 

somente citou o aprendizado quanto a mestrar aventuras com personagens e 

cenários maus, o que considerou difícil. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 2 

 

 Ao ser indagado sobre ter percebido algum desdobramento, em sua vida, 

por representar Haggar: 

 F.: Não. (...) Acabava o jogo aqui, acabou o jogo aqui. Não tinha o que 

pensar. Por exemplo, eu poderia falar nossa, sei lá, o J. é um cara malvadão, né? 

E ficar com raiva dele. Não (2ª entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª entrevista). 



278 
 

Grupo temático 3 - Características surpreendentes, emergentes nas falas do 

personagem 

 

Tema 1 - Características que o participante (jogador) reconhecia como suas, 

mas não pensava terem migrado ao personagem 

 

Personagem: Gnar 

  

 O participante relatou não ter percebido, anteriormente, as similaridades, 

entre ele e Gnar, acerca de procurarem diversas alternativas em situações 

distintas e variadas, bem como atuarem com prevalência de 'uso de repertório' em 

comparação a 'imediatismo'; de 'código ético' em relação a 'aético'; de 'piada' 

frente à ‘seriedade’; e de 'tranquilidade' em comparação a 'enfado'. Salienta-se 

que F. sabia que agia desta forma, assim como Gnar, mas não os havia 

correlacionado. 

 Quanto à prevalência de 'uso de repertório, F. disse que se possuía algum 

conhecimento, o deixava passar ao personagem, como ter contato com uma 

lenda de que dado dragão era suscetível a fogo. Já no tocante a informações que 

o personagem adquiriu ao longo das aventuras, F. não soube elaborar uma 

explicação. 

 Concernente à prevalência de 'piada', o participante relatou que desejava 

criar Gnar para ser mais sério, mas possuía dificuldade em interpretar um 

personagem muito sisudo. F. prosseguiu ao dizer que não se considerava sério e, 

a despeito de querer que Gnar o fosse, não desejava que agisse como um chato 

ou um paladino50. Em contrapartida, o fato de ser um kobold, lhe tornaria 

engraçado, mas F. desejava que seu personagem sempre agisse de modo 

consciente e como um estudioso constante daquilo que ocorria ao seu redor, 

então deveria ser mais sério. 

 

 

                                                           
50

 Paladinos, representantes de uma classe de personagens de D&D, são azes da justiça, 
bondade e lealdade; possuem força e habilidades de combate, como a dos guerreiros, além de 
prestarem devoção a um ou mais Deuses, de modo a obterem o poder de lançar magias, assim 
como o dos clérigos. Todavia, ao contrário destes, um paladino jamais pode servir um Deus 
maligno. 
 

https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Cl%C3%A9rigo(RPG)&action=edit&redlink=1
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 3) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

relativas à ‘tranquilidade’ em relação a ‘enfado’, tanto por Gnar, quanto por F.: 

F.: Na verdade, o Gnar era pra ter ficado mais bravo. Então eu fiz errado. 

Porque a minha idéia era que o Gnar ficasse bravo quando as coisas dessem 

errado porque ele queria se mostrar. Então ele tinha que ficar bravo. 

Eu sou uma pessoa tranquila. Ah, deu errado? Então vamos seguir. E 

vamos seguir a vida e a gente tem que fazer a coisa funcionar. Se não deu certo 

desse jeito, a gente vai pelo outro. Por exemplo, as vezes em que eu tirava mais 

falha crítica51 no jogo, eu fazia mais tipo ahhh (calmo) do que ahhh (enfurecido). 

Então eu fico, ah, foi né? (1ª entrevista). 

 

Personagem: Haggar 

 

 O participante percebeu, em entrevista, que Haggar atuou conforme o seu 

modo de agir, no tocante a buscar se salvar e manter os outros a salvo, bem 

como a evitar confrontos e a ajudar os demais.  

 A despeito de F. ter delineado Haggar para ser mais passivo, o 

personagem baseou suas ações, predominantemente, em iniciativa, tal como F. 

agia em sua vida. De acordo com o participante, as ações de iniciativa de Haggar 

foram desempenhadas quando havia certeza de que não trariam problemas e os 

demais personagens não reclamariam. 

 F. prosseguiu ao relatar uma situação ocorrida em seu emprego e afirmar 

que, por vezes, quase desistia de uma discussão, porém quando o argumento da 

outra parte era idiota, acabava por não aguentar e refutar. Em contrapartida, 

quando estava cansado da contenda, desistia dela e pensava não se tratar de um 

problema seu, o que segundo sua ótica, tratava-se de uma ação pautada pela 

passividade. Então F. afirmou que, possivelmente, quando foi passivo em uma 

aventura, tratou-se do resultado da reação: "foda-se essa merda. Você vai se 

foder sozinho" (sic). 

                                                           
51

 Pior resultado em uma jogada de dados. 
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 F. considerou a si mesmo como capaz de ser teimoso e flexível, a 

depender da situação. Ainda que tenha construído Haggar para ser mais flexível, 

o personagem seguiu o modo de ação do participante, o que lhe surpreendeu. 

Segundo F., apesar de Haggar ser malvado e poder ter sua teimosia, encontrava-

se em um momento em que podia morrer. Então faria maior sentido ser mais 

flexível e submisso às ordens dos superiores e não, apresentar equilíbrio entre 

ações pautadas por 'teimosia' e por 'flexibilidade'.  

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 3) 

 

 Ao serem mostrados dados de que Haggar e Gnar apresentaram números 

absolutos totais de falas próximos, mas Gnar expressou leve superioridade. Além 

de F. ter emitido número absoluto de falas bastante maior ao representar Haggar, 

em comparação à interpretação de Gnar: 

 F.: Nossa! Mas eu esperava... Eu esperava o Haggar bem mais quieto. 

Nossa! (...) Nossa! Isso é, totalmente, o que eu esperava ao contrário. Porque 

como eu não tô gostando dele, tipo, faz muito mais sentido ele ficar quieto e eu 

ficar quieto também. Tipo, ah, os caras estão jogando ali, eu vou esperar (2ª 

entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 2 - Características que o participante (jogador) não reconhecia como 

suas, mas emergiram em suas falas e/ou nas de seu personagem - Neste 

tema, está inclusa, como subtema, a possibilidade de reconhecimento de 

tais características como pertencentes a si. 

 

Personagem: Gnar 

 

 Ao serem mostrados dados de leve prevalência de porcentagem de falas 

referentes à 'curiosidade', por Gnar e por F., o participante afirmou, normalmente, 

ser uma pessoa curiosa, mas não soube se houve uma situação, no decorrer das 
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aventuras, que lhe despertasse curiosidade. Ainda assim, considerou este dado 

estranho, mas não conseguiu dar-lhe algum sentido. 

 Ao ser anunciado o grupo temático 'atitudes focadas x atitudes 

desfocadas', F. disse: "ai Jesus!" (sic). E, em seguida, riu. Então se surpreendeu 

por Gnar apresentar prevalência de porcentagem de falas concernentes a 

'atitudes focadas', o que gerou o comentário de F. de que Gnar seria um bom 

menino. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 3) 

 

 Ao serem mostrados dados de que F. apresentou prevalência de 

porcentagem de falas concernentes a ‘atitudes focadas’: 

F.: Então, o Gnar ser focado ou desfocado, eu não sei. Mas eu sou 

desfocado, sim. (...) Só que, provavelmente, toda vez que tava focado, devia ser 

porque eu tava focado no jogo, tipo, vamos lá, galera! A gente tá numa batalha! 

(1ª entrevista).  

 

Possibilidade de reconhecimento 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa deste subtema 

 

 Ao serem mostrados dados de que F. apresentou prevalência de 

porcentagem de falas concernentes a ‘atitudes focadas’: 

F.: (...) É porque eu queria muito jogar porque essa é uma das atividades 

que eu mais gosto (risos). Mas, na vida, eu sou bem desfocado. (...) É porque é 

uma atividade que eu gosto muito (risos). (...) Tem um amigo meu que gente... 

Que ele tem a frase: vamos lá, galera, jogo, jogo, jogo! (1ª entrevista). 

 

Personagem: Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Possibilidade de reconhecimento 

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 
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Personagens: Gnar e Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Possibilidade de reconhecimento 

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 4 - Características previstas para emergirem nas falas do 

personagem 

 

Tema 1 - Comuns entre personagem e participante (jogador) 

 

Personagem Gnar 

 

 Conforme expresso, F. havia percebido, anteriormente, a similaridade entre 

ele, Gnar e demais personagens criados por ele, acerca de maior uso de 

'planejamento' frente à 'improvisação'. O participante relatou que, antes de um 

jogo, pensava naquilo que executaria, ainda que alterasse totalmente durante a 

aventura, em decorrência de seu desenrolar inesperado. Então F. passava a 

planejar o que desempenharia dada a mudança de conjuntura e, assim, quando 

se encontrava em sua vez de jogar, geralmente já sabia aquilo que faria, o que 

tornava suas rodadas mais rápidas do que a dos demais. 

 Como explicitado, F. percebeu, anteriormente, a similaridade entre ele, 

Gnar e os demais personagens criados por ele, referente à prevalência de 

atuação por meio de ‘observação/cautela’ frente à ‘impulsividade/confronto’. O 

participante afirmou que, ainda que pudesse pensar em algo de modo 

improvisado, não agia sem pensar nos desdobramentos possíveis.  

 O participante, também, havia percebido, anteriormente, a similaridade 

entre ele e Gnar acerca de maior número de ações pautadas por 'cooperação' em 

comparação a 'individualismo'. F. disse crer nunca ter criado um personagem que 

tentasse ser individualista, a despeito de desejar que fosse o melhor, pois sua 

vontade maior era a de que o grupo conseguisse atingir seu objetivo, logo, agia 

de forma mais cooperativa. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

 Ao ser questionado sobre ter percebido, anteriormente, a similaridade, 

entre ele e Gnar, a respeito de ter maior ênfase em 'iniciativa' em comparação à 

'passividade': 

F.: (...) Primeiro, eu quero resolver os problemas e eu passo isso pro 

personagem. O personagem quer resolver. (...) Eu nunca criei um personagem 

que não tentasse fazer. Então como eu não coloquei essa característica, ele vai 

ser igual a mim nesse ponto (1ª entrevista). 

 

Personagem: Haggar 

 

 Ao ser questionado sobre um facilitador para interpretar Haggar, F. 

mencionou sua selvageria, pois o personagem mais simples de se construir era o 

baseado em luta, uma vez que não havia a necessidade de pensar, apenas de 

bater. Ainda assim, Haggar planejou mais do que improvisou, em função de F. 

não gostar de correr riscos em sua vida, a menos que os analisasse e acreditasse 

ser seguro agir, mesmo com determinados riscos. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

 Ao ser questionado sobre um facilitador para representar Haggar: 

 F.: (...) Eu acho que a única coisa que facilitou é que eu fiz ele meio 

selvagem. Porque eu podia ter feito ele um druida não combativo e eu fiz ele meio 

selvagem. Isso é mais parecido comigo, então, assim, não é um cara que tenta se 

impor às pessoas. Ele não quis se impor, mas ele também tem uma certa 

selvageria. Então, pra mim, isso é mais fácil, mas não é muito não. Não foi muito 

fácil (2ª entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 

 Diante dos dados de prevalência de porcentagem de falas referentes à 

'observação/cautela' por Gnar, Haggar e F., ao interpretar ambos, o participante 

citou o exemplo de que, antes de iniciar a entrevista, sugeriu à pesquisadora 
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executar um teste, a fim de ter certeza de que o gravador funcionaria. Em 

sequência, disse preferir tomar uma decisão, após obter informações a respeito 

desta, assim como depois de experimentar mais de uma solução, a fim de 

observar qual seria a melhor. Logo, concebia a si mesmo como alguém que 

procurava observar antes de agir, característica que transpôs a seus 

personagens. 

 O participante afirmou ser um aspecto seu não emitir falas irônicas, 

característica transposta a ambos os personagens. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a uso de repertório, por parte de Haggar, Gnar e F., ao interpretar 

ambos: 

 F.: Muito parecidos. Eu acho que isso tem a ver muito com o ser 

observador, eu imagino. Você observa, então se você tem observação, você 

pode... Você pode utilizar lá pra frente. É como assistir um filme. Você vê aquele 

filme e fala: o cara tá o tempo inteiro com aquela caneta. Aquela caneta é 

importante. Ela vai ser usada pra alguma coisa (2ª entrevista). 

 

Tema 2 - Distintas entre personagem e participante (jogador) 

 

Personagem: Gnar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Haggar 

 

 O participante afirmou ter improvisado mais com Haggar, a despeito de ser 

uma pessoa mais planejadora, pois não sabia como agir com o personagem e, 

tampouco, os próximos passos a serem dados em sua atuação. 

 F. construiu seu personagem para agir de modo, predominantemente, 

aético, em detrimento de se conceber como alguém, prioritariamente, ético.  

 Haggar e F., ao interpretá-lo não emitiram falas relacionadas à 'curiosidade' 

e a 'não curiosidade'. F. acreditou que este dado se relacionou a, talvez, ter 
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jogado mais do que vivido a situação, pois se considerava curioso por natureza. O 

participante afirmou que, quando pessoas conversavam ao seu redor, prestava 

atenção e realizava perguntas, mas acreditou que jogar com personagens 

malvados levou a uma atuação mais mecânica e, talvez, sua curiosidade não 

tenha se manifestado por este motivo. 

 O participante afirmou ter a tendência de realizar piadas, enquanto Haggar 

não emitiu falas concernentes à 'piada' e expressou duas falas condizentes à 

'seriedade'. F. afirmou que este dado decorreu de Haggar poder morrer, por estar 

em um local em que as pessoas não iriam "levar leve uma piada" (sic). 

 Haggar agiu com prevalência de 'enfado', ao passo que F. considerou seu 

modo de agir, pautado, predominantemente, por 'tranquilidade'. Diante deste 

dado, F. afirmou que tudo dava errado para Haggar, logo, fez sentido haver maior 

número de ações, baseadas em 'enfado'.  

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 2 (grupo temático 4) 

 

 Ao serem mostrados dados de que Haggar emitiu número muito inferior de 

falas concernentes à 'cooperação', em comparação a Gnar: 

 F.: Eu acho que do Haggar, ainda tem um agravante. Todas as 

cooperações que ele fez é porque ele era fraco sozinho. O Gnar não. É porque 

vamos, vamos juntos. Agora, o Haggar é: se eu não ajudar, fodeu. 

 Entrevistadora: E como foi, pra você, ser um pouco individualista no jogo? 

 F.: É difícil porque... É, todo mundo quer ganhar o seu. Isso é fato. Mas é 

difícil você pensar... Ah, eu vou ganhar o meu sozinho. É difícil, tipo, você tem 

que... Tem que querer muito que o outro se foda. Uma coisa é você falar: ah, que 

o J. se foda no jogo. É um jogo! Agora, outra coisa é você falar, mano, eu quero 

que ele se foda e que ele morra. (...) E é difícil... E tem vezes que, por exemplo, 

eu podia estar sendo cooperativo reativo, às vezes, por exemplo. 

 Entrevistadora: Por você ser mais cooperativo? 

 F.: É... Tipo, pô, a gente pode fazer isso. Ao invés de a gente podia ter feito 

isso (2ª entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 
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Grupo temático 5 - Aspectos referentes a histórias de vida do participante 

(jogador) 

 

Personagem: Gnar 

 

O participante descreveu, como uma característica sua, gostar de fazer 

suas próprias coisas, como o cooler de seu computador, bem como conhecer 

assuntos diversos, pois isto gerava a possibilidade de conversar com ampla gama 

de pessoas. Como exemplo, relatou conseguir conversar com o seu avô, que era 

ferramenteiro, por já ter manuseado torno e fresa. 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a 'planejamento' em comparação à 'improvisação', por F. e Gnar, o 

participante narrou uma situação ocorrida em seu emprego. Em dada reunião, lhe 

perguntaram o que o estagiário, pelo qual era responsável, executava 

recentemente. F. demorou certo tempo para responder, o que não lhe foi 

benéfico. Então seu chefe repetiu a pergunta e F. olhou para o estagiário, ao que 

o chefe lhe disse para que não olhasse. O participante demorou alguns segundos 

para se recordar, apesar de executar o trabalho do estagiário junto com ele e ter 

lhe ajudado, em sua tarefa, minutos antes do questionamento de seu chefe. No 

entanto, apenas mudou o foco para resolver outra questão e a informação lhe 

escapou à mente. 

 Conforme exposto, F. relatou que, dificilmente, agia por improviso e 

impulso, pois sempre refletia acerca do que suas ações poderiam desencadear, 

antes de executá-las. Característica que, de acordo com F., influenciou no fato de 

ter tido poucas namoradas, pois, de acordo com sua fala: "eu não tenho, tipo, ah, 

tô aqui e vou tascar um beijo nela. Não. Não, planejar" (sic). 

 A pesquisadora mostrou dados de prevalência de porcentagem de falas 

relacionadas à ‘iniciativa’ em relação à ‘passividade’, tanto por parte de Gnar, 

quanto de F., então o participante relatou uma situação de sua vida. Quando 

assistia a aulas de História, seu professor lhe dizia que era legal ter uma opinião, 

mas deveria deixar os demais responderem. O mesmo ocorria em jogos de 

R.P.G., nos quais o mestre costumava lhe dizer para deixar que os outros 

pensassem. No entanto, o participante disse se empolgar e querer participar de 

tudo. 
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 Ao ser questionado sobre se considerar flexível, o participante contou outro 

episódio, ocorrido em seu emprego. Havia um problema e F. possuía uma 

solução matemática para resolvê-lo. Então a explicou, mas os demais não a 

entenderam. O participante explicou novamente e um colega lhe apresentou sua 

solução. F. havia compreendido as duas, porém, como os demais apenas 

entenderam a de seu colega, aceitou segui-la. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 5 

 

 Ao ser questionado sobre considerar a si mesmo como menos teimoso: 

F.: (...) Se eu vejo que não faz diferença, eu sou teimoso. Por exemplo, 

minha mãe virar e falar: arruma o seu quarto. Aí eu falo: meu, não vai fazer 

diferença. Eu vou bagunçar mais tarde. Então, nesse ponto, eu sou teimoso.  

A minha namorada te falaria que eu sou bastante teimoso. Exatamente por 

isso. Porque tudo aquilo que eu acho que não vai fazer diferença... Por exemplo, 

vai falar: sua barba tá grande. Não faz diferença. Ah, mas o trabalho... No 

trabalho, as pessoas não ligam pra minha barba, então não vou fazer (1ª 

entrevista). 

 

Personagem: Haggar 

 

 O participante, ao afirmar que não gostava de correr riscos, contou uma 

situação de sua vida, na qual pulou uma fogueira, porém calculou o salto e 

chegou à conclusão de que seria possível. Os riscos que corria, em sua vida, 

eram analisados e concebidos como passíveis de êxito. F. disse não correr riscos 

nos casos em que o cometimento de algum erro poderia resultar em sua morte.  

 F. contou que, às vezes, seus colegas brigavam consigo, em seu trabalho. 

Então F. lhes dizia que havia conversado inúmeras vezes com eles e, ainda 

assim, planejaram errado, sem lhe escutar. Em situações como esta, F. disse ficar 

nervoso e, quando isto ocorria, colocava seu fone de ouvido e trabalhava 

extremamente focado, de modo a, por vezes, produzir ainda mais. F. prosseguiu 

ao afirmar que, se o motivo de seu nervoso fosse o trabalho em específico, não 

produzia nada e apenas permanecia quieto. Já se houvesse brigado com um 
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amigo, por exemplo, permanecia mais focado. Por fim, afirmou que, de modo 

geral, considerava-se desfocado. 

  

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 5 

 

 Ao ser dito, pela entrevistadora, que Haggar e Gnar apresentaram 

prevalência de porcentagem de falas concernentes à 'iniciativa' frente à 

'passividade': 

 F.: (...) sobre o trabalho, por exemplo, né? (...) Em outras discussões, no 

meu trabalho, eu não acho que tem que ser assim, tá? (...) É uma coisa que eu 

não gosto e eu acho muito idiota. Mas o cara falar: não, mas assim vai ficar 

vermelho e vermelho é ruim, por exemplo. Tá, mas você quer usar o outro que é 

bordô! (Risos). Então por que você não usa, então, o azul pelo menos? Às vezes, 

eu tô desistindo da argumentação, mas o cara vem com um argumento idiota. Ah 

não, agora, eu não vou aguentar (2ª entrevista). 

 

Personagens: Gnar e Haggar 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 6 – Relação entre o personagem que gostaria de interpretar 

e o personagem que não gostaria de interpretar 

 

 Ao ser questionado sobre o que Gnar pensaria de Haggar, F. respondeu 

que Gnar o consideraria um monstro, pois não analisaria todo seu pensamento. 

Simplesmente, o conceberia como mau e iria matá-lo porque matava pessoas 

más e ganhava seu dinheiro.  

 Ao ser indagado acerca do que Haggar pensaria de Gnar, F. disse que 

Haggar teria medo porque Gnar tentava provar que era bom e conseguia; já 

Haggar, não. Então Gnar possuía muito mais autoconfiança do que Haggar. 

 

 

 

 

 



289 
 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do grupo temático 6 

 

 Entrevistadora: O que o Gnar diria para o Haggar? 

 F.: Além de morre? (Risos). (...) Apesar do Gnar não ser o cara mais safo 

do universo, eu acho que ele diria pro Haggar que ele ainda tem muito que 

aprender. Que o Haggar ainda tem muito que aprender. 

 Entrevistadora: É, evolui, meu filho. 

 F.: (Risos) É. De uma lagartixa: evolui. 

 Entrevistadora: E o que o Haggar diria para o Gnar? 

 F.: (Pausa) Eu acho que o Haggar não, não, não teria o que dizer. (...) Se 

ele fosse fazer, ele iria atacar pelas costas e ele... E seria uma morte pelas costas 

sem dizer nada. Não faz sentido ele... Ele não tem nada pra dizer (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 7 – Diferenças entre o personagem que gostaria de 

interpretar e o personagem que não gostaria de interpretar 

 

 Haggar atuou de modo mais improvisador e imediatista do que Gnar, o que 

ocorreu, segundo o participante, porque não estava acostumado com a mecânica 

de Haggar e não possuía conhecimento acerca do que faria em suas próximas 

ações, enquanto que, ao interpretar Gnar, sabia cada passo a ser dado, estava 

familiarizado com sua mecânica e sentia-se em sua pele. 

 F. se inspirou em um personagem de um amigo, de Histórias em 

Quadrinhos e de filmes, como Jack Sparrow e Han Solo, a fim de criar Gnar. Já 

ao construir Haggar, não se recordou de nenhuma inspiração. 

 O participante afirmou sempre gostar de jogar R.P.G. e obter prazer com 

esta atividade, mas a atuação de Haggar não foi empolgante como a de Gnar. Ao 

interpretar Gnar, F. pensava no que faria na próxima aventura ou naquilo que 

deveria ter realizado na anterior, ao passo que, ao atuar com Haggar, apenas 

pensava "vamos pra próxima" (sic), pois era mais mecânico. 

 Enquanto Gnar agiu de forma, predominantemente, ética, Haggar executou 

suas ações de maneira, prioritariamente, aética. Mesmo as atitudes de Haggar, 

aparentemente éticas, possuíam motivos individualistas, como a tentativa de 

salvar animais, em dada aventura, ter como objetivo utilizá-los em prol dele 
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mesmo futuramente. Conforme o participante, Haggar não possuía nenhuma 

restrição, em função de ser um personagem mau. 

 F. emitiu maior número de piadas ao interpretar Haggar, em comparação à 

atuação de Gnar, o que o participante atribuiu a não poder realizá-las no universo 

das aventuras, como Haggar, em função dos demais personagens não as 

encararem de modo tranquilo. O participante explicou que, ao contrário de Gnar, 

as ações passivas de Haggar decorriam de se encontrar em posição inferior em 

uma cadeia de comando. 

 Gnar executou número de ações cooperativas bastante maior, em 

comparação a Haggar. Ademais, o participante afirmou que as atitudes de 

cooperação de Haggar apenas ocorreram por sentir-se fraco sozinho, enquanto 

Gnar as realizava em prol do grupo atingir seu objetivo, em conjunto. 

 Haggar demonstrava, predominantemente, enfado quando algo resultava 

como não desejava em suas ações, já Gnar agia de modo tranquilo nestes casos. 

Conforme o participante, tudo saía errado para Haggar, o que conferiria sentido a 

esta diferença entre os personagens. 

 O participante disse que, com Gnar, atuava de modo muito semelhante a 

como agia em sua vida, ao passo que os aspectos distintos entre ele e o 

personagem eram estratégicos. Logo, ao interpretar Gnar, possuía certeza 

absoluta de como agir; enquanto que a atuação de Haggar levava-o sempre a 

pensar em como o personagem agiria, pois não se sentia em sua pele. 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do grupo temático 7 

 

 Entrevistadora: Você acha que você conhece, absolutamente, o Haggar e o 

Gnar? 

 F.: Bom, quando eles foram criados, eu não sabia como eles eram. Eles 

foram sendo... Se desenvolvendo ao redor. 

 Entrevistadora: Você acha que você extraiu tudo dos dois ou tem coisa que 

você não sabe ainda deles? 

 F.: Eu acho que, se eu cavar fundo, o Haggar consegue encontrar a 

confiança nele. Se eu continuasse, talvez ele... Já do Gnar, eu acho que do Gnar, 

eu conheço bastante. Ele é um cara divertido (2ª entrevista). 

 



291 
 

Grupo temático 8 - Técnica terapêutica e R.P.G., o que se refere à percepção 

do participante (jogador) quanto à técnica proposta pela pesquisadora  

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do grupo temático 8 

 

 Momento em que a pesquisadora reiterou, em entrevista acerca da 

interpretação de Gnar, o objetivo de sua tese de doutorado e questionou se F. 

acreditava ser plausível e viável a utilização do R.P.G. como constituinte de uma 

técnica terapêutica: 

F.: Sim porque, por exemplo, como você pode ver, algumas características 

do Gnar, eu falei o Gnar vai ser assim. Tanto que eu falei: ele vai ser mais sério, 

tal. Então você força. Mas tem características que você não força. Aquilo que 

você não força, ele é você. Ele é você ali (1ª entrevista). 

 

 Momento em que a entrevistadora questionou se representar um 

personagem que não gostaria de interpretar contribuía com a técnica proposta: 

 F.: Hã... Mas eu não tenho certeza se fez tanta diferença assim os dois... 

Eu não... Bem, pelo que você me mostrou não tem muita... A... Eu me revelo eu 

em vários aspectos dos dois, a menos, realmente, naqueles aspectos que eu 

falei, realmente, não, eu preciso mudar essa característica. Então, do Haggar, eu 

preciso ser mau, mau, mau, que nem uma... E ainda assim, não foi possível 

ocultar que eu não sou mau, mau, mau, como um pirata da perna de pau. Então 

é... A pessoa, acho que tem que se esforçar muito pra esconder. 

 (...) Realmente, a pessoa coloca muito dela no personagem. A menos, por 

exemplo, se a pessoa fez teatro. Eu tenho um amigo que fez teatro, meu, um 

personagem é cem por cento diferente do outro. Não tem. Agora, uma pessoa 

comum... Não (2ª entrevista). 
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5.3.3. Análise 

 

 No decorrer da entrevista, cujo foco foi a vivência de Gnar, F. relatou haver 

diversas similaridades entre ele e o personagem. Ambos procuravam alternativas 

diferentes em situações diversas e desejavam conhecer o básico de variados 

assuntos, o que os tornava especialistas em poucos temas, mas capazes de 

dialogar com ampla gama de pessoas. Como exemplo, F. relatou conseguir 

conversar com o seu avô, que era ferramenteiro, por já ter manuseado torno e 

fresa. 

 F. relatou ter desejado interpretar Gnar por gostar de personagens 

inteligentes, que buscassem alternativas diante do surgimento de variadas 

situações, razão pela qual Gnar possuía diversos itens mágicos e operacionais. 

Desse modo, conforme desejava o participante, o personagem era bastante 

versátil, tal como F. concebia a si mesmo.  

 O participante, também, relatou similaridades entre ele, Gnar e Haggar. F. 

e Gnar apresentaram prevalência de porcentagem de falas referentes a 

'planejamento’ em relação à ‘improvisação’ e à ‘observação/cautela’ em 

comparação à ‘impulsividade/confronto’. O participante concebeu estes dados 

como seu modo natural de agir.  F. relatou que, em uma situação na qual tinha 

que improvisar, mais congelava do que agia. Ademais, ainda que pensasse algo 

de improviso, não atuava sem pensar nas consequências de seus atos. 

 O participante narrou um episódio, ocorrido em seu emprego e um aspecto 

de sua vida pessoal, associados a esses dados. Em reunião, lhe perguntaram o 

que o estagiário, pelo qual era responsável, executava recentemente. F. demorou 

certo tempo para responder, o que não lhe foi benéfico. Então seu chefe repetiu a 

pergunta e F. olhou para o estagiário, ao que o chefe lhe disse para que não 

olhasse. O participante demorou alguns segundos para se recordar, apesar de 

executar o trabalho do estagiário em conjunto com ele e ter lhe ajudado, em sua 

tarefa, minutos antes do questionamento de seu chefe. No entanto, apenas 

mudou o foco para resolver outra questão, a informação lhe escapou à mente e 

não foi capaz de improvisar. 
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 No tocante à vida pessoal, F. contou que teve poucas namoradas, pois, de 

acordo com sua fala: "eu não tenho, tipo, ah, tô aqui e vou tascar um beijo nela. 

Não. Não, planejar" (sic). 

 No transcorrer da entrevista, cujo foco foi Haggar, constatou-se que, em 

detrimento deste personagem ter sido criado para ser um combatente selvagem, 

planejou mais do que improvisou, em função de F. não gostar de correr riscos em 

sua vida, a menos que os analisasse e acreditasse ser seguro agir. O participante 

contou uma situação, na qual pulou uma fogueira, porém calculou o salto e 

chegou à conclusão de que seria possível. Os riscos que corria, em sua vida, 

eram analisados e concebidos como passíveis de êxito. F. disse não se submeter 

a riscos nos casos em que o cometimento de algum erro poderia resultar em sua 

morte. 

 Diante dos dados de prevalência de porcentagem de falas referentes à 

'observação/cautela' por Gnar, Haggar e F., ao interpretar ambos, o participante 

citou o exemplo de que, antes de iniciar a entrevista, sugeriu executar um teste do 

gravador, a fim de ter certeza de que funcionaria. Em sequência, disse preferir 

tomar uma decisão, após obter informações a respeito desta, assim como depois 

de experimentar mais de uma solução, com o intuito de observar qual seria a 

melhor. Logo, concebia a si mesmo como alguém que procurava observar antes 

de agir, característica que transpôs a seus personagens. 

 Quanto à nulidade de falas referentes à 'ironia', por ele, Gnar e Haggar, F. 

afirmou se tratar de um traço seu, refletido em seus personagens. 

As prevalências de porcentagem de falas relacionadas à 'flexibilidade' 

frente à 'teimosia' e à ‘iniciativa’ em relação à ‘passividade’ foram comuns a F., 

Gnar e Haggar. O participante disse que, mesmo que tivesse dada opinião, a 

flexibilizava, caso fosse em prol do grupo continuar em sua missão. Referente à 

sua vida, F. afirmou que o importante era o objetivo final e a resolução do 

problema, então não necessitava que o processo para atingir estes fins fosse 

desenvolvido do seu jeito, pois já o havia mostrado e provado ser bom naquilo 

que se propunha.  

F. relatou que, em situações consideradas indiferentes por ele, 

considerava-se teimoso, como no caso de sua mãe lhe falar para arrumar o 

quarto, já que iria bagunçá-lo novamente. F. disse que sua namorada o 

conceberia como bastante teimoso, pois agia deste modo em relação a tudo que 
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acreditava não fazer diferença, como lhe pedir para se barbear, uma vez que, em 

seu trabalho, não se importavam com o fato de que sua barba estivesse grande. 

No entanto, em momentos considerados relevantes por F., atuava de forma 

cooperativa e flexível. 

 O participante contou um episódio, ocorrido em seu emprego, no qual havia 

um problema e F. possuía uma solução matemática pra resolvê-lo. Então a 

explicou, mas os demais não a entenderam. O participante explanou novamente e 

um colega lhe apresentou sua solução. F. havia compreendido as duas, porém, 

como os demais apenas entenderam a de seu colega, aceitou segui-la. 

 F. considerou a si mesmo como capaz de ser teimoso e flexível, a 

depender da situação. Ainda que tenha construído Haggar para ser mais flexível, 

o personagem seguiu o modo de ação do participante, o que lhe surpreendeu. 

Segundo F., apesar de Haggar ser malvado e poder ter sua teimosia, encontrava-

se em um momento em que podia morrer. Então faria maior sentido ser mais 

flexível e submisso às ordens dos superiores e não, apresentar equilíbrio entre 

ações pautadas por 'teimosia' e por 'flexibilidade'.  

 Em relação à prevalência de ‘iniciativa’, F. narrou que, em seu trabalho, 

não gostava e considerava idiotas posicionamentos, como alguém alegar que 

vermelho seria ruim para determinado elemento, mas sugerir bordô. O 

participante disse que, ao menos, deveria ser sugerido azul, por exemplo. F. 

concluiu que, por vezes, encontrava-se prestes a desistir de uma contenda, 

porém caso seu interlocutor apresentasse um argumento estúpido, não 

aguentava. 

 A despeito de F. ter delineado Haggar para ser mais passivo, o 

personagem baseou suas ações, predominantemente, em iniciativa, tal como F. 

agia em sua vida. Em contrapartida, quando estava cansado da discussão, 

desistia dela e pensava não se tratar de um problema seu, o que segundo sua 

ótica, tratava-se de uma ação pautada por passividade. Então F. afirmou que, 

possivelmente, quando foi passivo em uma aventura, tratou-se do resultado da 

reação: "foda-se essa merda. Você vai se foder sozinho" (sic). 

 Os aspectos relatados, até o momento, parecem corresponder a conteúdos 

conscientes do jogador, constituintes de sua persona e de seu ego, uma vez que 

o participante os reconhecia como pertencentes à concepção que possuía de si e 
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narrou situações cotidianas, nas quais se utilizou de tais elementos, 

conscientemente, em relações com pessoas de sua convivência. 

 Considera-se relevante F. conceber elementos opostos como partes de si, 

conforme expressou em diálogos sobre as díades 'teimosia' 'flexibilidade' e 

'iniciativa' 'passividade'. O participante pôde discorrer sobre atuações pautadas 

por ambos os pólos de cada par, de modo que pareceu caminhar entre um e 

outro, conscientemente, a depender da conjuntura lhe exigir ou lhe suscitar dado 

elemento das díades. 

 Acredita-se que a integração de elementos, aparentemente, opostos e 

mutuamente excludentes à consciência seja benéfica, uma vez que contribui para 

a não polarização extrema, na qual um elemento permanece arraigado e 

defendido pelo ego, enquanto seu pólo oposto torna-se profundamente 

submergido na sombra. Esta dinâmica pode colaborar com configurações 

prejudiciais, como a identificação egóica com a persona ou a possessão pela 

sombra. Portanto, permitir-se caminhar na trilha entre as extremidades parece ser 

fundamental ao desenvolvimento psíquico. 

 No transcorrer da segunda entrevista, a pesquisadora mostrou dados de 

que, ainda que Haggar e F., ao interpretá-lo tenham apresentado prevalência de 

ações pautadas por 'planejamento', emitiram maior número de falas concernentes 

à 'improvisação', em comparação a Gnar e F., ao representá-lo. O participante 

afirmou que esta diferença decorreu de não estar familiarizado com o tipo de 

personagem Haggar, o que seria como jogar xadrez sem conhecer o movimento 

das peças. F. relatou, ainda, não estar acostumado com a mecânica de Haggar e 

não possuir conhecimento acerca do que faria em suas próximas ações; enquanto 

que, ao interpretar Gnar, sabia cada passo a ser dado, estava familiarizado com 

sua mecânica e sentia-se em sua pele. Concomitantemente, F. definiu ambos os 

personagens como cautelosos, pois existia o medo de morrer. 

 À atuação pautada, prevalentemente, por ‘uso de repertório’ em detrimento 

de ‘imediatismo’, por Gnar e F., ao interpretá-lo, o participante atribuiu seu 

conhecimento em D&D e a ênfase em planejamento, como base de suas ações. 

Haggar, também, atuou com maior enfoque em 'uso de repertório', o que F. 

conferiu a se considerar uma pessoa observadora, que apreendia informações e 

as utilizava posteriormente. Como exemplo, relatou: o personagem de um filme, a 

todo tempo, permanecia com dada caneta, F. inferiu que esta teria importância 
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para o enredo e seria utilizada em algum momento, em algo significativo para a 

trama. 

 Em detrimento de F. ter apresentado prevalência de falas referentes a 'uso 

de repertório', ao interpretar Haggar e Gnar, emitiu número muito maior de falas 

condizentes a 'imediatismo', ao representar Haggar. F. atribuiu este aspecto ao 

fato de que, com Gnar, encontrava-se confortável, enquanto que, com Haggar, 

apenas seguia o caminho e não conhecia, exatamente, o próximo passo, tanto 

por não se encontrar em sua pele, quanto por não conhecer as regras que 

ditavam o comportamento do personagem. 

 Ainda que Haggar tenha atuado, predominantemente, baseado em como o 

participante concebia ser seu modo de agir, pois suas ações eram pautadas, 

prevalentemente, por 'planejamento' e 'uso de repertório', a vivência deste 

personagem pareceu ter propiciado movimento de aproximação com seus lados 

improvisador e imediatista, bem como viabilizado a atuação destes. 

 Tais elementos pareciam carentes de expressão no mundo exterior, pois, 

conforme exposto, F. não se considerava capaz de desempenhar ações pautadas 

pela improvisação e pelo imediatismo, o que pareceu denotar serem aspectos 

relegados ao inconsciente. Haggar foi caracterizado por F. como um ser distinto 

dele, principalmente, no tocante à sua índole e caráter, assim, o participante não 

sabia como o personagem pensaria, agiria e se posicionaria. 

 Em contraste com Gnar, criatura com a qual F. possuía maciça 

identificação, Haggar apresentou-se como o desconhecido e o estrangeiro no 

mundo psíquico do participante. O uso de conhecimentos prévios, inclusive como 

base para planejamentos, não se fazia mais possível, simplesmente, por não 

saber quais seriam os conhecimentos de Haggar e, assim, propulsionou-se a 

expressão via improvisação e imediatismo.  

  Acredita-se que essa vivência possa ser de grande valia para o 

reconhecimento e integração de aspectos de F., até então, inconscientes, o que 

pareceu ter se iniciado, em entrevista, uma vez que o participante pôde encontrar 

sentido para a manifestação de tais conteúdos e passou a concebê-los como 

possibilidades de atuação por si mesmo. 

 O participante e Gnar atuaram com maior ênfase em 'código ético', em 

comparação a 'aético', o que F. disse corresponder a como concebia a si mesmo. 

Como exemplo, relatou possuir todas as características de seu personagem 
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planilhadas e o interpretava apenas com base no que possuía, logo, não mentia a 

este respeito. Em contrapartida, afirmou ter roubado em jogadas de dados, mas 

somente em situações em que, se não o fizesse, se sairia muito mal. Então, na 

maioria das vezes, falava exatamente o que havia acontecido. 

 Haggar executou suas ações de maneira, prioritariamente, aética. Mesmo 

suas atitudes, aparentemente éticas, eram permeadas por motivos individualistas, 

como a tentativa de salvar animais, em dada aventura, ter como objetivo utilizá-

los em prol dele mesmo futuramente. Conforme o participante, Haggar não 

possuía nenhuma restrição, em função de ser um personagem mau. 

 Ainda que F. tenha apresentado prevalência de porcentagem de falas 

relacionadas a 'código ético', ao interpretar Gnar e Haggar, apenas com Gnar, 

não emitiu falas referentes a 'aético', ao passo que expressou cerca do dobro de 

falas concernentes a 'código ético', ao interpretar Haggar. Diante destes dados, F. 

recordou-se de uma atitude aética sua, ao desejar que J. se saísse mal na 

segunda campanha, pois havia lhe prejudicado anteriormente. 

 Quanto a possuir o dobro de falas referentes a 'código ético', F. relatou que 

não adiantava roubar no jogo, pois o mestre possuía todo o poder, logo, se 

quisesse fazê-lo sair-se mal em uma ação, conseguiria e não haveria regra que o 

salvasse. Portanto, F. definiu esta característica como pertencente a si, enquanto 

jogador, e prosseguiu ao dizer que, talvez, por se encontrar em uma situação de 

jogo não habitual, não sabia o que poderia fazer e acabava por ser mais reativo 

do que planejador. Por fim, afirmou não conseguir pensar em nenhum motivo para 

este dado em específico. 

 O participante e Gnar atuaram com maior ênfase em 'cooperação', em 

comparação a 'individualismo'. F. relatou ter criado o personagem para ser um 

guerreiro esgrimista, assim, caso houvesse um evento em batalha em que, 

individualmente, pudesse se mostrar bom, o teria realizado individualmente. 

Porém, como Gnar era estrategista, pautava suas ações por 'cooperação'. Ao 

passo que F. considerava-se cooperativo, como jogador, além de nunca ter criado 

um personagem que tentasse ser individualista. 

 F. relatou que desejava ser o melhor e mostrar-se bom para o mundo, em 

determinados aspectos, assim como queria que seu personagem fosse o melhor. 

O participante relatou que gostaria que Gnar conseguisse ter sucesso em 

determinada ação, a fim de poder dizer, aos demais, que não lhe respeitavam, 
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mas os salvou. Em contrapartida, seu maior objetivo era a obtenção de êxito pelo 

grupo a que pertencia, então agia de modo cooperativo, no R.P.G. e em sua vida. 

 Gnar executou número de ações cooperativas bastante maior, em 

comparação a Haggar que, por sua vez, apresentou prevalência de porcentagem 

de falas referentes a 'individualismo'. O participante afirmou que as atitudes de 

cooperação de Haggar apenas ocorreram por sentir-se fraco sozinho, enquanto 

Gnar as realizava em prol do grupo atingir seu objetivo, em conjunto. 

 F. disse ter sido difícil atuar de modo individualista no jogo, pois ainda que 

todos quisessem ser bem sucedidos, considerava penoso pensar em consegui-lo 

sozinho. O participante relatou que, por vezes, atuou de modo cooperativo 

reativo, ao interpretar Haggar, por conceber, a si mesmo, como tal, então acabava 

por sugerir ações, a fim de que todos atingissem seus objetivos. 

 Apesar da prevalência de porcentagem de falas referentes à cooperação, 

por parte F., ao interpretar Haggar e Gnar, emitiu maior número de falas 

referentes a individualismo, ao representar Haggar. O participante apenas disse 

que seu individualismo deveria estar associado a deixar que J. se saísse mal no 

jogo.  

 Os dados apresentados demonstram a não rigidez de F. no tocante a 

características dominantes em sua persona e a como concebe a si mesmo. A 

despeito de se considerar, predominantemente, ético e cooperativo, reconhece 

momentos em que age de modo aético e individualista, o que manifesta como 

natural e não, através de uma ferrenha crítica a si. O participante se permite e 

aceita como parte integrante dele o desempenho de ações de cunho aético e 

individualista e, à medida que o faz, adéqua tais ações às convenções sociais e 

ditames morais, logo, não é invadido por conteúdos de tais teores e, tampouco, 

perde o controle sobre eles, mas os relativiza e enquadra em valores 

compartilhados socialmente para dar-lhes vazão de modo não extremado e, 

tampouco, que vá de encontro à sua moral, a qual é influenciada por aquela pela 

qual se pauta a sociedade em que se encontra inserido.  

 Concernente à prevalência de 'piada', o participante relatou que desejava 

criar Gnar para ser mais sério, mas possuía dificuldade em interpretar um 

personagem muito sisudo. F. prosseguiu ao dizer que não se considerava sério e, 

a despeito de querer que Gnar o fosse, não desejava que agisse como um chato 

ou um paladino. Em contrapartida, o fato de ser um kobold, lhe tornaria 
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engraçado, mas F. desejava que seu personagem sempre agisse de modo 

consciente e como um estudioso constante daquilo que ocorria ao seu redor, 

então deveria ser mais sério. 

 O participante relatou que a maior emissão de falas relacionadas à 'piada', 

por ele, ao interpretar Haggar em comparação à representação de Gnar, decorreu 

de não poder dizê-las no universo do jogo. Como exemplo, mencionou que, em 

dado momento de uma aventura, poderia pensar: "vamos cortar os dedos deles e 

fazer Meus Dedinhos?" (sic). No entanto, Haggar não poderia fazer essa piada, 

então o participante, como jogador, acabou por dizê-la. 

 F. afirmou ter a tendência de realizar piadas, enquanto Haggar não emitiu 

falas concernentes à 'piada' e expressou duas falas condizentes à 'seriedade'. F. 

afirmou que este dado decorreu de Haggar poder morrer, por estar em um local 

em que as pessoas não iriam "levar leve uma piada" (sic). 

 Referente à prevalência de porcentagem de falas relativas à ‘tranquilidade’ 

em relação a ‘enfado’, F. disse que Gnar deveria ter ficado mais bravo quando 

suas ações dessem errado porque ele queria se mostrar bom. O participante 

disse que, neste aspecto, se considerava tranquilo, como manifestou em suas 

falas, ao interpretar ambos os personagens. Haggar agiu com prevalência em 

'enfado', o que F. atribuiu ao fato de que tudo dava errado para este personagem, 

logo fez sentido haver maior número de ações, baseadas neste aspecto. 

 Em detrimento de Gnar ter sido criado para atuar de modo contrário àquele 

conforme, prevalentemente, agia o participante, o personagem seguiu a tendência 

de F., ao ser piadista e reagir com tranquilidade, diante de ações mal sucedidas. 

Estas semelhanças entre F. e Gnar podem ter decorrido da intensa identificação e 

estima do participante para com o personagem. Em contraposição, Haggar se 

expressou, predominantemente, pautado por 'seriedade', bem como por 'enfado' 

ao falhar em seus intentos.  

 Haggar, considerado uma criatura distinta de como o participante concebia 

a si mesmo, pôde dar vazão a tais aspectos, não considerados elementos que 

permeavam o modo habitual de atuação de F. na vida concreta. Porém, como 

manifesto em falas do participante, tais conteúdos não foram rejeitados e suas 

expressões, tampouco, resultaram na perplexidade ou confusão de F., por não 

acreditar que lhes eram constituintes. Ao contrário, o participante não somente 

reconheceu tais possibilidades de ação como partes de si, como se aproximou 
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delas ao relatar motivos para terem emergido, como o ambiente em que se inseria 

não ser propício a piadas ou a não obtenção constante de êxito resultar em 

reações baseadas em 'enfado'. 

 Acredita-se que se o participante estivesse em conjunturas como essas, 

poderia agir de modo semelhante a Haggar, pois, em dado momento da segunda 

entrevista, afirmou que, ao ficar nervoso, seu lado selvagem se manifestava, além 

de que reagia com descontentamento quando buscava provar-se bom em algo e 

não obtinha êxito. As situações narradas, bem como as reações diante delas, 

portanto, mostraram-se similares às de Haggar. Desse modo, pode-se sugerir que 

a criação e interpretação deste personagem contribuíram para o reconhecimento 

de tais aspectos de F. por ele, bem como a identificação de ações, na vida 

cotidiana, em que atuou norteado por eles. 

 A vivência narrada pareceu contribuir para a ampliação da consciência, ao 

integrar a esta, elementos, até então, atuados, mas não reconhecidos como 

partes do participante e que, portanto, poderiam se manifestar de modo 

autônomo, sem o controle e a percepção de F.. Uma vez reconhecidos e 

integrados, os conteúdos abandonam tal caráter desconhecido e involuntário e 

podem migrar à consciência, de modo a se transformarem em recursos a serviço 

do participante, bem como contribuírem com a ciência de mais um curso de sua 

psique, o que se configuraria como um passo no vasto caminho rumo ao 

conhecimento de si mesmo. 

 Ao ser anunciado, na primeira entrevista, o grupo temático 'atitudes 

focadas x atitudes desfocadas', F. disse: "ai Jesus!" (sic).  E, em seguida, riu. 

Então se surpreendeu por Gnar apresentar prevalência de porcentagem de falas 

concernentes a 'atitudes focadas', o que gerou o comentário de F. de que Gnar 

seria um bom menino. 

 F., ao representar Gnar, apresentou leve prevalência de porcentagem de 

falas concernentes a ‘atitudes focadas’. Diante deste dado, o participante afirmou 

se considerar desfocado, mas como gostava muito de jogar R.P.G., poderia ter 

permanecido mais focado. 

 Na segunda entrevista, foram mostrados dados de prevalência de 

porcentagem de falas referentes a 'atitudes focadas', por Haggar, além deste não 

ter emitido falas concernentes a 'atitudes desfocadas', bem como ter apresentado 

maior número de falas relacionadas a 'atitudes focadas', em comparação a Gnar. 
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Concomitantemente, F. apresentou maior porcentagem de falas referentes a 

'atitudes focadas', ao interpretar Haggar. 

 O participante sugeriu que esses dados podiam se relacionar com o clima 

tenso, que permeou a segunda campanha. Então F. reiterou ser mais desfocado, 

em sua vida, mas relatou haver momentos em que permanecia focado, como 

quando se encontrava nervoso. 

 F. contou que, às vezes, seus colegas brigavam consigo, em seu trabalho. 

Então o participante lhes dizia que havia conversado inúmeras vezes com eles e, 

ainda assim, planejaram de modo errado, sem lhe escutar. Em situações como 

esta, F. disse ficar nervoso e, então, colocava seu fone de ouvido e trabalhava 

extremamente focado, de maneira a, por vezes, produzir ainda mais. F. 

prosseguiu ao afirmar que, se o motivo de seu nervoso fosse o trabalho em 

específico, não produzia nada e apenas permanecia quieto. Já se houvesse 

brigado com um amigo, por exemplo, permanecia mais focado. Por fim, afirmou 

que, de modo geral, considerava-se desfocado. 

 O participante acreditava ser inteiramente desfocado, no entanto, por meio 

do diálogo, em entrevistas, acerca de seus personagens apresentarem 

prevalência de falas concernentes a 'atitudes focadas', bem como ele mesmo 

expressar tal prevalência, ao interpretar ambos, F. pôde reconhecer este aspecto 

como pertencente a si, além de identificar episódios de sua vida concreta, em que 

agiu com base em tal elemento. 

 Acredita-se que as vivências dos personagens Gnar e Haggar e posterior 

diálogo sobre estas contribuíram para que F. percebesse sua potencialidade de 

atuar de modo focado, inclusive ao reconhecê-la em situações cotidianas. O 

participante, portanto, agia de tal modo, mas não percebia fazê-lo, assim, a 

interpretação e reflexão expressas pareceram contribuir, também, com a 

iluminação deste elemento pelo campo da consciência, de modo a torná-lo um 

instrumento a serviço do participante e não, um potencial invasor à consciência, 

em função de possível não reconhecimento por ela. 

 Por meio do expresso até o momento, acredita-se que a consciência de F. 

parece estar aberta à incorporação de novos conteúdos e possibilidades, 

inicialmente, desconhecidos e não percebidos como partes dele. O participante 

não expressou ferrenha relutância ou estranhamento exacerbado diante de dados 

representativos da manifestação de aspectos que não reconhecia como 
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constituintes de si. Ao contrário, ao refletir acerca deles, pôde não somente 

concebê-los como possíveis habitantes dele, mas também, identificou-os em 

ações e pensamentos desempenhados em sua vida cotidiana. 

 Conclui-se que o ego de F. parece não se encontrar em postura rígida e 

polarizada, pois sinaliza permitir que elementos, aparentemente contrários, 

possam coexistir e serem expressos, a depender da situação que suscitá-los. O 

participante, portanto, se permite paramentar com distintos conteúdos em 

diferentes conjunturas, bem como demonstra abertura diante de manifestações de 

elementos que, até então, não acreditava serem constituintes dele e, assim, pode 

passar a utilizá-los, conscientemente, quando crer necessário. Ademais, acredita-

se que a vivência expressa possa contribuir para o maior conhecimento de F. 

acerca de si mesmo.     

 O participante afirmou que não gostaria de interpretar um personagem 

como Haggar por ser mau, o que diferia de personagens que não se importavam 

com os demais, uma vez que os maus desejavam que os outros sofressem. "São 

duas coisas diferentes, você ser hedonista e você ser malvado" (sic). F. afirmou 

preferir atuar com personagens bons, pois pertencer a um grupo, cujo objetivo se 

tratava de levar dor e sofrimento às pessoas era muito ruim. Apesar de, 

normalmente, separar jogo e realidade, considerou difícil interpretar Haggar. 

 F. citou, ainda, como motivo para não querer representar um personagem 

como Haggar, não estar familiarizado com sua mecânica, o que lhe fazia sentir-se 

fraco. Conforme o participante, na campanha em que interpretou Gnar, sabia tudo 

que tinha que ser feito; já na que atuou com Haggar, perguntava, constantemente, 

aos demais. No entanto, F. disse que a mecânica não foi o essencial, pois o 

importante seria gostar de seu personagem e Haggar "não batia" (sic) consigo. 

 Ao ser indagado sobre algo ter-lhe agradado na interpretação de Haggar, 

F. respondeu buscar no fundo de sua alma, mas não pensava em nada. O 

participante afirmou que o grupo foi o que mais lhe atrapalhou, pois não estava 

em sua pele, interpretava um personagem que não gostava e os demais 

personagens ainda lhe depreciavam, o que não lhe motivava. Ademais, não sabia 

como representar Haggar, então acabava por reagir, o que não era de seu feitio. 

 Após reflexão, por meio do diálogo sobre a interpretação de Haggar, o 

participante relatou uma cena, ocorrida em uma aventura, na qual Gorluk - 

personagem de C. - matou o então líder, Tandriel - personagem de J. -, enquanto 
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Haggar atuou de modo similar a como F. costumava agir em sua vida, uma vez 

que buscou salvar a si e aos demais, bem como evitar confrontos e auxiliar os 

outros. Em relação à cena, disse: "(...) foi bom ver, tipo, ah, eles vão se matar os 

dois. Eu não gosto de nenhum dos dois. Foda-se (risos)" (sic). 

 Ao ser questionado sobre um facilitador para representar Haggar, F. 

mencionou sua selvageria, pois o personagem mais simples de se construir era o 

baseado em luta, uma vez que não havia a necessidade de pensar, apenas de 

bater. O participante afirmou ter optado por um personagem selvagem, pois seria 

mais parecido consigo, o que foi enfatizado ao somar o fato de que Haggar não 

tentava se impor aos demais, tal como F. agia em sua vida. Ainda que F. tenha 

mencionado fatores facilitadores, disse que não foi muito fácil interpretar Haggar. 

 O participante afirmou conceber Haggar como um personagem fraco, inútil 

e "bundão" (sic), pois não sabia representá-lo, além de o grupo ser constituído por 

pessoas malvadas, então não podia sugerir um plano cooperativo. Apesar de 

sempre gostar de jogar R.P.G. e obter prazer com esta atividade, a atuação de 

Haggar não foi empolgante como a de Gnar, segundo F.. Ao interpretar Gnar, 

pensava no que faria na próxima aventura ou naquilo que deveria ter realizado na 

anterior; ao passo que, ao atuar com Haggar, apenas pensava "vamos pra 

próxima" (sic), pois era mais mecânico. 

 Ao ser questionado sobre acreditar existir algo de Gnar e de Haggar em si 

mesmo, F. respondeu afirmativamente. Em comum com Gnar, mencionou ser bon 

vivant, piadista e procurar ajudar os outros. Enquanto que, com Haggar, citou 

situações em que ficava bravo e, assim, tornava-se mais selvagem. Ressalta-se 

que F. utilizou-se da primeira pessoa do singular ao se referir a Gnar e a Haggar. 

 Acredita-se que Gnar e Haggar referem-se a aspectos da psique do 

participante. Gnar surge como uma figura com a qual F. se identifica, o que lhe 

permitiu sentir-se em sua pele ao interpretá-lo, logo, Gnar parece imbuir-se de 

conteúdos constituintes da persona e do ego de F., pois encontra correlação com 

a percepção que o participante possui de si mesmo, inclusive, com o modo como 

se relaciona com pessoas de sua convivência e se insere em distintos ambientes 

de sua vida. 

 Haggar, por sua vez, emerge em momentos em que F. fica bravo e 

nervoso, o que o torna mais selvagem, portanto, Haggar parece personificar 

conteúdos de sombra do participante, os quais permanecem velados até que uma 
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conjuntura irritante ou tensa lhes suscite. Salienta-se que tais elementos de 

sombra parecem se encontrar em movimento de aproximação à consciência, pois 

F. pôde reconhecê-los como partes de si e identificá-los em suas atuações, em 

seu cotidiano. Este pode ser o início da possível integração de tais conteúdos à 

consciência, de modo a não dominarem a psique, por meio de uma invasão 

reativa diante de determinadas situações, mas como recursos a serem utilizados 

de modo consciente quando F. acreditar ser necessário, o que poderá ser 

adequado à sua ética e aos valores sociais em que se encontra inserido. 

 Em contrapartida, acredita-se haver conteúdos, expressos por Haggar, 

ainda imersos na sombra e distanciados da consciência, sobretudo, referentes a 

F. julgar seu personagem como fraco, inútil e "bundão" (sic), por não saber 

interpretá-lo. O participante afirmou que provar-se bom possuía grande relevância 

para ele, o que foi ilustrado por episódios, como em aulas de História na escola, 

seu professor lhe dizer que era legal ter uma opinião, mas deveria deixar os 

demais responderem também.  

 O mesmo ocorria em jogos de R.P.G., nos quais o mestre costumava lhe 

dizer para deixar que os outros pensassem. No entanto, o participante disse se 

empolgar e querer participar de tudo. Em seguida, narrou uma situação em seu 

emprego, sobre a qual explicou que os profissionais programavam juntos, de 

modo que havia troca de experiências; assim, enquanto um programava, o 

restante emitia palpites. F. expressou-se sobre esta conjuntura: "eu fico 

desesperado, eu fico desesperado, eu fico desesperado" (sic). 

F. relatou que desejava ser o melhor e mostrar-se bom para o mundo, em 

determinados aspectos, assim como queria o mesmo para Gnar. O participante 

relatou que já esperava que os outros personagens não respeitassem Gnar, mas 

ansiava por, com um pouco de ajuda dos dados, conseguir configurar alguma 

situação em que Gnar pudesse falar: "vocês não me respeitam, mas eu salvei 

vocês. E não deu certo (risos)" (sic). 

 O participante disse ter lhe desagradado toda vez em que o grupo entrava 

em combate e Gnar saía-se muito mal, tanto por F. esquecer suas habilidades 

principais de batalha, quanto por Gnar não possuir muita resistência física, o que 

poderia levá-lo a morrer facilmente. 

 F. relatou que as pessoas olhavam para Gnar e não davam nada por ele, 

no entanto, o personagem queria mostrar ser muito mais do que pensavam. Já F., 
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disse ser o oposto, pois lhe observavam de modo contrário e, por vezes, não 

correspondia às expectativas dos demais, uma vez que obteve sucesso em 

determinadas conjunturas e não teve êxito em outras.  

 Ao ser questionado sobre o que Gnar pensaria de F., o participante 

respondeu que o personagem refletiria acerca do por que F. não mandava em 

tudo, em função de seu grande tamanho. Ao que F. lhe responderia que ele era 

de mentira e que o mundo não funcionava deste modo. Ao ser indagado sobre o 

que Gnar lhe diria, F. respondeu: "se ele souber [que eu sou o jogador que criou 

ele], ele vai dizer: sério? Gordo desse jeito (risos)? Possivelmente isso" (sic). 

 Diante do exposto, infere-se que o participante tem forte necessidade de se 

sobressair em situações de sua vida e, embora possua esta possibilidade de 

expressão em si mesmo, não aparenta reconhecê-la como um aspecto seu. Esta 

percepção parece encontrar correspondência à fala de F. sobre a criação de 

Gnar, na qual expressou que, comumente, interpretava humanos ou criaturas que 

facilmente transitavam pela sociedade humana, logo, ao entrar em uma cidade, 

não era necessário esconder o rosto ou se preocupar de modo geral, então 

desejou representar um ser que, possivelmente, não fosse bem aceito, como 

Gnar, por ser um kobold. Talvez, este personagem não conseguisse entrar em 

uma sociedade e dizer: "você vai fazer o que eu tô pedindo porque eu tô 

mandando ou porque eu tô te pagando. Porque não necessariamente alguém vai 

respeitar ele" (sic). 

 Gnar, ao ser um personagem foco de identificação do participante, 

sinalizou imbuir-se de conteúdos referentes a um possível complexo de F., pois 

era um kobold, criatura não respeitada, a qual teria que se provar frequentemente 

para, possivelmente, lhe ser dado algum mérito ou papel de destaque. No 

entanto, tal raça estaria mais propensa a ser, constantemente, desmerecida e não 

exitosa em seus intentos, o que parece corresponder à importância destinada a 

se sobressair por F. e, concomitantemente, a pouca autoconfiança de que o 

consiga. 

 Quando, de fato, não obtém sucesso, F. explicitou ficar nervoso, 

profundamente descontente e incomodado, razão pela qual definiu Haggar como 

fraco, inútil e "bundão" (sic), pois lhe causava incômodo não conseguir e não 

saber atuar com este personagem, de modo a fracassar constantemente. Como 

um ciclo, F. parece buscar sobressair-se, não considerar-se munido da 
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capacidade para tanto, fracassar por vezes e, então, ser tomado pelo 

desapontamento e irritação.   

 Ao ser indagado sobre conhecer, absolutamente, Haggar e Gnar, o 

participante disse que, ao criá-los, não sabia como seriam, portanto, seus 

personagens foram construídos no transcorrer das aventuras. F. prosseguiu ao 

dizer que julgava conhecer bastante Gnar, bem como considerá-lo divertido; ao 

passo que se cavasse profundamente, acreditava que Haggar conseguiria 

encontrar sua confiança. Este personagem, portanto, pareceu carregar o germe 

da autoconfiança de F., a qual parece carecer de trabalho processual, uma vez 

que sinaliza tratar-se de um aspecto carregado afetivamente e, ao menos, 

parcialmente inconsciente. 

 Acredita-se que a interpretação de Haggar, em uma aventura propiciadora 

da busca de sua confiança, bem como posteriores reflexões e associações 

pessoais com tal vivência poderiam contribuir para a percepção de F. sobre este 

motivo em sua vida e com o desenvolvimento deste pelo participante. 

Possivelmente, este tema possua relação com a necessidade de aceitação e com 

a obesidade de F., pois foram elementos mencionados, algumas vezes, ao 

explanar sobre a importância de mostrar-se bom, bem como acerca da tristeza e 

do nervosismo ao não consegui-lo. Menciona-se, porém, que tal percepção 

carece de maior aprofundamento. 

 Há ainda aspecto relevante sobre Gnar, que parece associar-se a um 

possível complexo de F.. O personagem era um kobold, mas acreditava ser um 

filhote de dragão, logo, viria a ser imponente, poderoso, respeitável e capaz de 

grandes feitos. Esta imagem parece sinalizar a potencialidade do participante em 

tornar-se um dragão, no entanto, este aspecto carece de desenvolvimento, pois 

ainda configura-se como um filhote, tal como Gnar concebia a si mesmo. Para 

tanto, F. necessitaria abandonar a concepção de ser apenas um kobold e passar 

a integrar elementos que o conectem à busca e ao encontro com o dragão 

habitante de si mesmo. 

 Salienta-se, entretanto, do perigo em manter tal potencialidade 

inconsciente, pois a imagem do dragão também pode ser aludida à destruição, 

voracidade e agressividade excessivas, portanto, há que se ter cuidado ao 

aproximar-se desta potência, a fim de integrá-la progressiva e cautelosamente, de 
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modo atento às possibilidades egóicas e à adequação ao mundo interno e externo 

do participante. 

 Reforça-se tal ressalva, em função da resposta de F., ao ser indagado 

acerca do que Haggar lhe diria. O participante disse acreditar que o personagem 

tentaria trocar de lugar com ele ou lhe falaria: "agora, eu que vou mandar nessa 

porra" (sic), pois não faria sentido ser governado por alguém mais fraco. "Então, 

se ele ficasse puto, ele falaria: tá bom então. Se você não tem poder, eu tenho 

poder. Eu vou te mostrar como é que é" (sic). Haggar, como um personagem, 

parcialmente, representativo de conteúdos da sombra de F., impõe-se como um 

ser poderoso na resposta exposta. Ao saber que se originou do participante, 

tentaria trocar de lugar com ele e dominá-lo por ser mais forte, o que pode 

sinalizar um possível risco de possessão pela sombra, sobretudo, pela 

necessidade de manifestação do aspecto dragão reprimido, para utilizar a 

metáfora do participante. 

 Haggar emergiu como o oposto à concepção de F. sobre si mesmo em 

alguns elementos, o que sugere a projeção de aspectos de sombra no 

personagem. O participante relatou que não gostaria de interpretar um 

personagem como Haggar, por este ser religioso, enquanto F. não sabia lidar com 

uma situação ou tomar uma atitude, baseado em pensar nele e, 

concomitantemente, em Deus. Em dado momento, F. afirmou ser ateu. 

 Haggar submetia-se a ordens de seus superiores, inclusive quando 

resultavam em agressões físicas a ele, enquanto F. afirmou não costumar 

enfrentar as pessoas ou revidar ameaças, mas ir embora e não se submeter a 

outrem.  

 Ao ser indagado sobre o que Haggar diria a F., o participante respondeu 

que, provavelmente, o personagem lhe acharia fraco e mole, uma vez que, para 

ele, a vida se pautava por matar ou morrer, bem como por conseguir, por si 

mesmo, o que queria ou ficaria sem. Enquanto que para F., a vida não era desta 

forma. Ao ser questionado sobre o que diria a Haggar, F. respondeu: "acho que: 

sai daqui! (Risos) Sai, sai! (Risos)" (sic). O participante afirmou que prenderia 

Haggar, se pudesse. Do contrário, apenas desejaria manter distância. 

 A atitude do participante frente a Haggar indica anseio por prender ou 

permanecer distante do personagem, o que parece indicar a repressão ou não 

reconhecimento de aspectos de sombra, pelos quais Haggar é permeado. 
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Acredita-se ser relevante buscar a aproximação de F. com tais conteúdos, a fim 

de que possam ser apreendidos e integrados, de modo salutar, à consciência, 

com o intuito de não invadirem e dominarem, involuntariamente, o ego do 

participante. A passagem da atuação autônoma de tais elementos ao exercício 

intencional e imbuído de reflexão, via relativização e integração destes à 

consciência, poderia ser de grande valia em um trabalho processual, o qual, 

evidentemente, não poderia ser conduzido e, sequer, iniciado em situações de 

entrevista.  

 O participante, também, efetuou referências a Gnar como uma figura ideal, 

da qual teria orgulho por seu esforço em mostrar-se o que, de fato, era. Gnar, 

como ser ideal, consideraria Haggar um monstro, uma criatura de índole má, a 

qual desejaria matar. Ao passo que Haggar teria medo de Gnar, a despeito de se 

julgar malévolo e poderoso, pois Gnar tentava provar ser bom e o conseguia; 

enquanto Haggar, não. Desse modo, Gnar possuía autoconfiança muito maior do 

que Haggar. F. disse que Gnar diria a Haggar para que evoluísse, pois ainda tinha 

muito a aprender. Já Haggar não diria nada a Gnar e tentaria matá-lo pelas 

costas. 

 Acredita-se que tanto os conteúdos pertencentes a Gnar, como figura ideal 

e a Haggar, como portador de elementos sombrios poderiam ser colocados em 

diálogo entre si e com o participante. Aparentemente, estas figuras não podem 

coexistir, uma buscaria matar a outra, no entanto, ambas parecem se relacionar a 

aspectos de F. e, portanto, a aproximação delas entre si e com seu originador, o 

participante, poderia desdobrar em maior ampliação da consciência, pois 

elementos dos três poderiam ser adequados uns aos outros, a fim de que fossem 

integrados, o que, por sua vez, contribuiria para o maior conhecimento de F. 

acerca de si mesmo. Concebe-se que esta vivência poderia ser valiosa ao ser 

viabilizada em um processo terapêutico, inclusive por meio da imaginação 

dirigida. 

 Por fim, considera-se relevante explicitar a posição do participante, ao ser 

questionado quanto à viabilidade da técnica proposta pela pesquisadora. F. 

respondeu acreditar ser viável, por crer que apesar da tentativa de forçar algumas 

características distintas de si mesmo, ao se construir um personagem, este 

acabava por ser uma representação de quem o criou. 
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 Tanto na interpretação de Gnar, quanto de Haggar, F. afirmou, ao final da 

segunda entrevista, ter se revelado em diversos aspectos. Mesmo ao tentar ser 

demasiadamente malévolo, na atuação de Haggar, não conseguiu atingir este 

objetivo plenamente. O participante concluiu ao dizer que, "realmente, a pessoa 

coloca muito dela no personagem" (sic). 

 Essa percepção, ao final da segunda entrevista, indica que a vivência de 

aventuras de R.P.G. e posterior reflexão acerca delas propiciaram, ao 

participante, o reconhecimento de aspectos dele, emergentes na interpretação 

dos personagens, mesmo daquele com quem, a princípio, acreditava não possuir 

similaridades. Portanto, a técnica proposta pareceu contribuir para a ampliação da 

consciência de F., ao reconhecer conteúdos projetados nos personagens, 

inclusive, alguns que, até então, não concebia como partes de si. 

 Em entrevistas, concernentes às interpretações de Gnar e de Haggar, F. 

efetuou referências acerca da imagem que possuía de si mesmo e de papéis 

sociais, desempenhados em relações familiares, profissionais, amorosas e de 

amizades; de características que não reconhecia como suas e, com algumas 

delas, apresentou movimento de aproximação; de indícios de complexos; de 

conteúdos de sombra; de aspectos de figura ideal; e de elementos míticos. 
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5.4. Participante J. 

 

Sexo: masculino. 

Idade: 34 anos. 

Formação: Engenharia Química. 

Profissão: Analista Financeiro. 

Experiência em R.P.G.s: 21 anos, como jogador. 

Nome do personagem que gostaria de interpretar: Sylas. 

Nome do personagem que não gostaria de interpretar: Tandriel. 

 

 

Fonte: Página RPG - Crônicas Perdidas
52

. 

 

Fonte: Página Feralfront
53

. 

 

                                                           
52

 Disponível em: <http://cronicas-perdidas.weebly.com/miguel-costa---ladino.html>. Acesso em: 21 mai. 
2016. 
 
53

 Disponível em: <http://feralfront.com/index.php?topic=1055130.0>. Acesso em: 28 nov. 2015. 
 

Figura 7 - Ilustração correlata ao personagem Sylas. Figura 8 - Ilustração correlata ao personagem Tandriel. 
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5.4.2. Categorização de entrevistas 

 

Grupo temático 1 - Relação personagem - participante (jogador) 

 

Tema 1 - Identificação com o personagem, o que inclui o uso da primeira 

pessoa do singular, pelo participante (jogador), ao se referir ao personagem 

 

Personagem: Sylas 

 

O participante relatou crer, assim como Sylas, na importância de possuir a 

maior liberdade possível, no tocante aos seus atos, sem preocupar-se com as 

conseqüências, como sempre ter que justificar suas ações. J. disse acreditar, tal 

como Sylas, na relevância de ser uma pessoa repleta de recursos, não 

necessariamente financeiros, como possuir conhecimentos ou habilidades que 

permitissem resolver problemas ou situações futuras. 

 J. contou ter obtido prazer em relacionar diversos equipamentos, 

pertencentes a Sylas, a fim de estar pronto para qualquer conjuntura, como 

carregar uma lamparina, um pouco de óleo e uma pedra de giz para sinalizar 

rotas. Esta característica, segundo J., provinha de seu background54, por ter sido 

escoteiro quando criança e, atualmente, possuir canivete, ferramenta, 

esparadrapo, pedra, pederneira para fazer fogo, etc., em sua mochila. O 

participante concluiu este pensamento ao dizer que gostava de estar preparado 

pra qualquer situação, o que sempre transportou a seus personagens de R.P.G..  

 O participante afirmou que, assim como Sylas, não costumava adentrar em 

combates diretos. J. contou que, quando era mais novo, possuía um gênio mais 

difícil de lidar, enquanto, atualmente, nem tanto. Disse não gostar de confrontos 

diretos e físicos, assim, os evitava ao máximo e, ainda que por vezes, 

expressasse verbalmente sua vontade de bater em alguém, dificilmente o fazia. O 

participante relatou que, como adulto, possuía aversão à violência física por sentir 

empatia e não conseguir se conceber em uma posição, na qual causava dor a 

outrem, seja física ou emocional. 

 

                                                           
54

 Do inglês: histórico. 
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Ao ser questionado sobre, se assim como Sylas, considerava importante 

agir ou desempenhar um papel em prol do grupo a que pertencia, de modo a 

auxiliar os demais, J. respondeu conceber tais aspectos relevantes, em sua vida, 

assim como perceber este elemento da atuação de Sylas como correspondente a 

seu modo de agir, o que caracterizou como natural, conforme sua fala: “dado que 

muito da psique dele é minha também, acontece sim” (sic). J. afirmou, por 

exemplo, haver correspondência, entre ele e Sylas, em relação a não se sentir 

bem pelo personagem não obter sucesso em situações de combate, ainda que 

fosse esperado, em função de seu perfil. 

 J. relatou ter criado Sylas com personalidade semelhante à sua, além de 

ter feito uso da primeira pessoa do singular, ao se referir ao personagem. O 

participante relatou que, tal como Sylas, considerava importante sobressair-se em 

dadas conjunturas. J. prosseguiu ao dizer que não se preocupava em se destacar 

a todo o momento, pois sabia que possuía limitações e que havia diversas 

possibilidades, nas quais outros eram melhores do que ele. No entanto, conhecia 

seus pontos fortes e, nestes, gostava de se destacar e obter reconhecimento dos 

demais. O participante disse que gostava de estar no holofote e no centro das 

atenções, em alguns momentos, motivo pelo qual cursar teatro era tão importante 

para ele. 

 Sylas e J. apresentaram prevalência de porcentagem de falas 

concernentes a ‘planejamento’ em relação à ‘improvisação’. Diante deste dado, o 

participante disse que o planejamento lhe ocorria naturalmente, inclusive por seu 

emprego, uma vez que executava a função analista de planejamento estratégico. 

Ademais, J. contou que seus hábitos e costumes denotavam ênfase em 

planejamento, em detrimento de improvisação, como o gosto por jogos de 

estratégia e boardgames55, além de sempre incutir, em seus personagens, 

inteligência alta com o intuito de se imbuírem da liberdade para planejarem. 

J. e Sylas apresentaram prevalência de porcentagem de falas referentes à 

‘observação/cautela’ em relação à ‘impulsividade/confronto’, o que o participante 

atribuiu ao seu estilo de jogo e à sua constituição pessoal. 

 

                                                           
55

 Do inglês: jogos de tabuleiro. 
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A prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘aético’ em relação a 

‘código ético’, por Sylas; bem como o equilíbrio entre ambos os temas até a 

quarta aventura, por J., foram considerados esperados pelo participante. J. 

afirmou ter criado Sylas com a intenção de que fosse caótico e neutro56, o que 

remetia à sua personalidade. O participante contou costumar brincar ao dizer que 

concebia a si mesmo como um pouco niilista, porém considerava-se mais amoral 

do que moral, o que migrou a seu personagem. O participante disse que, por 

vezes, considerava difícil permanecer preso à determinada ética, pois indicava 

falta de liberdade, motivo pelo qual preferia não se vincular a questões morais ou 

éticas. J. concluiu ao dizer que preferia seguir aquilo que acreditava ser o certo no 

momento, independente de ética. 

 O dado de prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘uso de 

repertório’ em relação a ‘imediatismo’, tanto por Sylas, quanto por J., não 

surpreendeu o participante. J. disse se basear, completamente, em experiências 

passadas e, dificilmente, encarava uma nova situação sem se fundamentar em 

uma vivência anterior.  

No momento em que foram mostrados dados de prevalência de 

porcentagem de falas concernentes à ‘piada’ em relação à ‘seriedade’, por Sylas 

e J., o participante afirmou que a aventura em que emitiu maior número de piadas 

foi a mesma em que Sylas e ele mesmo apresentaram maiores números totais de 

falas, o que J. atribuiu a estar hiperativo. Ademais, o participante previa que seu 

personagem fosse piadista e, no tocante a ele mesmo, acreditou ser natural por 

ser uma situação de jogo, na qual desejava se divertir. 

O participante, também, considerou esperada a prevalência de 

porcentagem de falas relativas à ‘iniciativa’ em relação à ‘passividade’, tanto por 

Sylas, quanto por ele. J. relatou se referir a um aspecto de sua personalidade, a 

qual concebia como questionadora e confrontadora. 

Concernente à alternância, ao longo das aventuras, entre a prevalência de 

porcentagem de falas referentes à ‘tranquilidade’ e a ‘enfado’, ainda que, de modo 

                                                           
56

 A tendência caótica e neutra confere, aos personagens, a característica de serem espíritos 

livres, assim, obedecem apenas às suas vontades, valorizam a liberdade, evitam autoridade, 

ressentem-se das restrições e desafiam as tradições. Podem ser imprevisíveis, mas seus 

comportamentos não são, totalmente, aleatórios. 
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geral, tenha se sobressaído a ‘tranquilidade’, tanto para Sylas, quanto para J., o 

participante disse ser um aspecto seu que migrou ao personagem. “É uma coisa 

que acaba passando. Perdeu a barreira entre personagem e jogador. Eu 

esperava isso daí” (sic). 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

Ao ser questionado sobre um facilitador para interpretar Sylas: 

 J.: Eu acho que justamente o fato de eu ter criado ele mais parecido 

comigo. Essa parte de alguns objetivos, não necessariamente objetivos, mas vai... 

Ter algum tipo de pensamento; ser curioso; ser um cara que tá pronto; se tem um 

problema, vai fazer de tudo pra se resolver o problema. Isso e a parte de ser um 

cara de recursos. Essa parte minha facilita bastante porque é uma coisa minha (1ª 

entrevista). 

 

Personagem: Tandriel 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a ‘planejamento’, por Tandriel e J.: 

J.: Porque, provavelmente, isso daí é mais a minha personalidade do que a 

personalidade do personagem (2ª entrevista). 

 

Personagens: Sylas e Tandriel 

 

 O participante atribuiu, à sua personalidade, a prevalência de porcentagem 

de falas concernentes à ‘observação/cautela’, por Tandriel e por Sylas. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 
 Ao ser perguntado sobre acreditar haver algo de Sylas e de Tandriel nele 

mesmo: 
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 J.: Sim, com certeza. Outra coisa que a gente aprende no teatro. É 

impossível a gente criar um personagem que não tenha nada de nós mesmos. 

Então se eu coloquei algumas coisas que são minhas neles, logicamente, eu 

tenho coisas deles dentro de mim. Por exemplo, o Sylas. Dele, eu tenho essa 

necessidade de agir por conta própria, sem depender do grupo e parar para 

planejar, quando me deparo com uma situação que represente perigo ou 

necessite de cautela. Mas, mesmo assim, têm vezes que, por pura curiosidade, 

eu acabo agindo de forma impulsiva, como o Sylas. O Tandriel, também tem um 

certo aspecto de planejamento. Além disso, com ele, eu compartilho a 

necessidade de tentar controlar as coisas. Quando é esperado de mim, que eu 

tome um papel de liderança (2ª entrevista). 

 

Tema 2 - Características, presentes no personagem, das quais o participante 

(jogador) gosta 

 

Personagem: Sylas 

 

Ao ser questionado acerca do por que quis interpretar Sylas, J. riu e disse 

que acreditou que seria divertido, pois gostava deste tipo de personagem, uma 

vez que não possuía muitas limitações, logo, podia fazer o que quisesse quando 

desejasse. Ademais, Sylas era um ladino57, o que o levava a não utilizar a força 

bruta para resolver situações, mas sim, a usar recursos. O personagem, segundo 

J., era “um cara que vai trabalhar muito mais com a cabeça do que com os 

músculos” (sic), então, às vezes, pensava e tinha idéias mirabolantes, a fim de 

vislumbrar alternativas para resolver determinado problema. 

 O participante considerou marcantes as atuações de Sylas, nas quais o 

personagem conseguiu se sobressair em situações fora de combate, em 

decorrência de suas habilidades de ladino. J. citou, como exemplos, a cena em 

que Sylas subiu em uma árvore e conseguiu permanecer escondido, sem 

ninguém lhe achar, bem como o episódio em que os personagens invadiram um 

                                                           
57

 Como classe, os ladinos são furtivos, escorregadios, ótimos batedores, azes em ataques 

furtivos.  Podem sentir armadilhas e desarmá-las; destrancar portas e baús; roubar itens e 

dinheiro; confundir adversários e fazê-los brigarem entre si; escapar de tumultos e de enrascadas, 

por exemplo, por meio de bombas de fumaça. 
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castelo e, por meio de alguns saltos, subiu em um lustre e permaneceu de vigília, 

escondido. O participante afirmou ter criado seu personagem para que pudesse 

se sobressair em momentos, como os narrados. 

 O alinhamento de Sylas, caótico e neutro, lhe conferia a maior liberdade 

possível, pois o tornava imprevisível, assim, podia fazer qualquer coisa e tudo era 

justificável. Este aspecto, também, agradou ao participante, que afirmou possuir, 

há algum tempo, a tendência de criar personagens com tal característica por 

considerar divertido.  

 O participante disse não ter se inspirado em livros, filmes, pessoas, etc. 

para a criação de Sylas, cujas características foram representadas em 

personagens anteriores de J.. Concomitantemente, relatou que Sylas poderia ser 

uma colagem de muitos personagens, porém não se recordava de todos. Em 

seguida, o participante lembrou-se de Han Solo, o qual não era um herói, mas um 

anti-herói, o que o tornava imprevisível, pois, em sua mente, qualquer coisa que 

fizesse era justificável. Ademais, muitas vezes, sabia resolver uma situação, 

através da inteligência em detrimento do músculo. O participante concluiu que 

Han Solo não era uma referência direta de Sylas, pois este era uma mescla de 

vários personagens que conhecia e gostava. 

  

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 1) 

 

Ao ser questionado sobre o que lhe agradou na representação de Sylas:  

 J.: Sim, sim, me agradou (...) porque eu acho que o interesse do pessoal 

que joga R.P.G. é ficar preocupado se o seu personagem vai se sobressair nos 

combates. As pessoas, geralmente, não se preocupam com: e fora do combate, 

você vai fazer o quê? Então, tipo, tiveram muitas situações em que eu sentia que 

o Sylas fez a diferença, pelo fato dele ser um cara, ele não se preocupa... Ele até 

se preocupa com combate, mas não aconteceu por mera coincidência. Só que, 

em situações fora de combate, então assim, ele se sobressai muito. Ele 

conseguia fazer as coisas darem certo (1ª entrevista). 

 

Personagem: Tandriel 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 
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Personagens: Sylas e Tandriel 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 3 - Características, presentes no personagem, das quais o participante 

(jogador) não gosta 

 

Personagem: Sylas 

 

O participante disse que seu personagem, por ser imprevisível, permanecia 

muito solto, o que considerou atrapalhar o jogo. Como ilustração, mencionou 

situações em que era mais relevante ajudar o grupo, mas Sylas se importou mais 

com outra questão e, então, não auxiliou os demais, pois considerou que tal 

conjuntura não tinha nada a ver consigo. Ainda que J. tenha afirmado que este 

aspecto de Sylas dificultou o jogo, relatou não ter sido difícil a interpretação desta 

característica do personagem e considerar sua representação divertidíssima. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 3 (grupo temático 1) 

 

Ao ser questionado sobre o que lhe desagradou ao interpretar Sylas: 

 J.: O problema que aconteceu é uma coisa que já era esperada. Era uma 

situação de combate com gigantes, que eu pensei: não adianta eu fazer nada. Eu 

não vou resolver nada, mas pra mim, não foi falar em desagradar porque era uma 

coisa que eu já esperava. Eu vi que todo mundo conseguia fazer alguma coisa, 

mesmo os menores tinham alguma coisa de magia que conseguiam fazer e eu 

não tinha nada pra fazer. Isso, eu me senti um pouco, vamos assim dizer, 

frustrado por não conseguir fazer nada naquela situação. Mas isso eu já esperava 

que fosse acontecer, então... (1ª entrevista). 

 

Personagem: Tandriel 

 

O participante disse que o fator que mais lhe incomodou, na interpretação 

de Tandriel, foi seu papel de liderança, pois este não lhe agradava. J. afirmou não 

gostar de, forçosamente, tomar decisões em nome de outras pessoas e, 

tampouco, da pressão inerente a esta função. A posição de líder, sob a ótica de 
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J., também lhe desagradava por se desdobrar na constante necessidade de 

demonstrar força e ser prepotente; do contrário, não era obtido êxito. Em 

momento posterior da entrevista, o participante reiterou ter-lhe desagradado o fato 

de necessitar se provar e demonstrar poder por ser o líder, ao passo que preferia 

interpretar personagens que passavam mais despercebidos pelas pessoas. 

 J. relatou que nenhum personagem, filme, livro, pessoa, etc. lhe influenciou 

na criação de Tandriel, de modo que este foi construído “da cabeça” (sic), 

ademais, afirmou que nada lhe agradou na representação deste personagem. 

Ao ser indagado acerca de um possível facilitador para interpretar Tandriel, 

J. respondeu que sua representação se tornou mais fácil após seu retorno da 

morte58, pois não havia mais a necessidade de ocupar o papel de líder e, assim, 

pôde cuidar de seus próprios assuntos. 

 Ao ser questionado sobre ter aprendido algo, por meio da atuação de 

Tandriel, J. respondeu somente ter reforçado seu conceito de não gostar de 

desempenhar a função de líder ou de ocupar posições, nas quais tinha que agir 

de modo prepotente. 

 O participante expressou, também, ter sido desagradável representar um 

personagem inserido em um grupo completamente desunido, o que caracterizou 

como prejudicial e difícil. Segundo J., em jogos comuns, ainda que os 

personagens e jogadores possuíssem desavenças, tendiam a buscar mútuo 

auxílio, a fim de desenvolverem a estória. No entanto, esta conjuntura não 

ocorreu na segunda campanha da pesquisa. 

 Dentre as dificuldades, referentes à interpretação de Tandriel, J. 

mencionou o desempenho do papel de feiticeiro, pois não costumava representá-

lo. No entanto, afirmou que este aspecto restringia-se à questão técnica, o que 

requereria apenas sua adaptação. 

 Ao ser questionado sobre ter considerado marcante algum momento da 

atuação de Tandriel, J. respondeu não ter concebido nenhuma ação do 

personagem de tal modo. 

 

 

                                                           
58

 Tandriel foi assassinado por Gorluk, personagem de C., pois este desejava ocupar a posição de 
líder. Como saída para que J. continuasse a interpretar seu personagem, o mestre da campanha 
definiu seu retorno da morte, como um espectro. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 3 (grupo temático 1) 

 

Ao ser questionado acerca do que J. diria a Tandriel: 

J.: Essa é uma boa pergunta. Nossa. Não tenho a menor idéia do que eu 

falaria pra ele. É que o maior problema é que, tipo, eu não gosto do personagem 

Tandriel. Não gosto. Por isso que, tipo, não tenho nada a dizer (2ª entrevista). 

 

Personagens: Sylas e Tandriel 

 Não foram emitidas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 4 - Personagem e participante (jogador) como opostos 

 

Personagem: Sylas 

 

Ao ser questionado sobre o que Sylas diria a J., o participante considerou 

difícil pensar em algo, mas acreditou que não falaria nada enquanto não o 

conhecesse; ao passo que, caso interagissem, poderia ser que dissesse algo. O 

participante afirmou que, caso conhecesse Sylas, lhe diria que realizou um bom 

trabalho, pois atingiu o objetivo para o qual foi criado.  

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 4 (grupo temático 1) 

 

Entrevistadora: Agora, como o Sylas veria o J. se conhecesse o J.? 

J. fez uma pausa, pensou e falou: Hum. Eu acho que ele veria como um 

cara muito (pausa). Um cara muito cheio de receios e medos até, eu diria. Que eu 

precisaria ser uma pessoa mais solta, mais livre, às vezes, sem medos de fazer 

certas coisas. Não, necessariamente, impulsivo. Sair por aí e, tipo, se jogando em 

qualquer canto. Mas, às vezes, assumir um pouco mais de risco. 

Entrevistadora: Tá. E como o J. veria o Sylas? 

J. fez uma pausa, pensou e falou: olha, eu diria que eu admiraria. Com 

certeza. (...) Principalmente, o fato de ele ser uma pessoa assim, livre. 

Realmente. Sem estar preso a nada. Porque, por mais que eu gostaria de ser 

assim, eu tenho minhas amarras ainda. Eu tenho aquele senso de 

responsabilidade que me prende a muita coisa ainda (1ª entrevista). 
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Personagem: Tandriel 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 4 (grupo temático 1) 

 

Entrevistadora: E o que o Tandriel diria ao J.? 

J.: (Pausa) Hum... Sim. Ah, que, até por causa da personalidade dele em 

relação a minha, ele por ser... Ele é um cara que não tem nada a ver comigo. Ele 

tem muita ambição, eu não tenho ambição. Primeiro, que se fosse uma conversa 

civilizada, eu acho que ele poderia me cobrar de ter mais ambição (...). Eu acho 

que, na melhor das hipóteses, ele simplesmente me subestimaria. Ele me veria 

como uma pessoa, tipo, sem objetivo e tal. Uma pessoa que poderia ser usada (2ª 

entrevista). 

 

Personagens: Sylas e Tandriel 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 5 - Personagem como figura ideal para o participante (jogador) 

 

Personagem: Sylas 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 5 (grupo temático 1) 

 

Entrevistadora: Tá. E como o J. veria o Sylas? 

J.: Olha, eu diria que eu admiraria (...). Principalmente, o fato de ele ser 

uma pessoa assim, livre. Realmente. Sem estar preso a nada. Porque, por mais 

que eu gostaria de ser assim, eu tenho minhas amarras ainda. Eu tenho aquele 

senso de responsabilidade que me prende a muita coisa ainda. Que é uma coisa 

que eu fiz questão de não botar nele. Porque, pra mim, é uma coisa ideal. Você 

poder fazer qualquer coisa, tipo, livre de amarras, consciência, responsabilidades. 

Fazer porque você acha que é o certo a fazer. Ponto final. 

Entrevistadora: Essa é a importância da liberdade? 

J.: É porque... É poder fazer qualquer coisa que você queira fazer sem viés 

nenhum. Ou uma frase que eu gosto muito de falar: faça o que quiseres; há de 

ser tudo da lei (1ª entrevista). 
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Personagem: Tandriel 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Sylas e Tandriel 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 6 – Migração de características do personagem ao participante 

(jogador) 

 

Personagem: Sylas 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Tandriel 

 

 O participante afirmou se conceber como curioso, piadista, desfocado, 

inclusive afirmou possuir TDAH59, e teimoso. Em contrapartida, ao interpretar 

Tandriel, J. não expressou falas referentes à ‘curiosidade’; emitiu catorze falas 

relacionadas à ‘seriedade’, ao passo que não expressou esta categoria na 

atuação de Sylas; apresentou prevalência de porcentagem de falas concernentes 

a ‘atitudes focadas’, enquanto que, ao representar Sylas, agiu com maior ênfase 

em ‘atitudes desfocadas’; e emitiu maior número de falas referentes à 

‘flexibilidade’, ao passo que, ao representar Sylas, a prevalência foi de ‘teimosia’. 

 Diante de tais dados, pode-se considerar que J. seguiu a atuação de 

Tandriel, pois este atuou, predominantemente, com base em ‘não curiosidade’, 

‘seriedade’, ‘atitudes focadas’ e ‘flexibilidade’. 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 6 (grupo temático 1) 

 

Ao serem mostrados dados de que Tandriel não emitiu falas concernentes 

à ‘teimosia’, ao passo que J. apresentou prevalência de porcentagem de falas 

referentes à ‘flexibilidade’:  

                                                           
59

 Transtorno do Déficit de Atenção com Hiperatividade. 
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J.: É, também me surpreende essa aí (...). Porque, até, dado o ponto de 

que tinha que se mostrar mais como líder, eu acho um pouco estranho esse dado. 

Achei que teria mais teimosia (...). Eu acho até esquisito, essa coisa de 

flexibilidade minha porque eu sou uma pessoa que tendo a ser mais teimoso. Eu 

sou uma pessoa muito teimosa. 

Entrevistadora: Talvez seja isso que você falou, de ir perdendo um pouco o 

interesse pela campanha. 

J.: Não sei. Talvez, talvez. Não sei. Não sei se foi isso ou se foi o papel de 

líder. Flexibilidade maior pra poder ser líder (2ª entrevista). 

 

Personagens: Sylas e Tandriel 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 7 – Impressões negativas do participante (jogador), acerca do 

personagem - Neste tema, encontra-se inclusa, como subtema, a 

possibilidade de aproximação do participante (jogador) com tais 

impressões. 

 

Personagem: Sylas 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Tandriel 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 7 (grupo temático 1) 

 

Entrevistadora: E como você veria, o que pensaria do Tandriel se ele fosse 

uma pessoa que existisse? 

J.: Eu desprezaria ele, facilmente (2ª entrevista). 

 

Personagens: Sylas e Tandriel 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 
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Aproximação das impressões negativas do personagem, o que inclui 

relativizações, justificativas, resgate/salvação pelo participante (jogador) 

 

Personagem: Sylas 

 Não houve falas referentes a este subtema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Tandriel 

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Sylas e Tandriel 

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 2 - Aprendizado, com a interpretação do personagem, pelo 

participante (jogador) 

 

Personagem: Sylas 

 

O participante disse que não teve aprendizados, decorrentes da 

representação de Sylas, o que poderia ter ocorrido se interpretasse um 

personagem completamente diferente de si mesmo. 

J. relatou que poderia ter aprendido algo sobre ele mesmo, que ainda não 

conhecesse, pois delineou Sylas com uma personalidade semelhante à sua. Em 

contrapartida, o participante expressou que muitas características de Sylas já 

eram bem trabalhadas em si mesmo. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 2 

 

Momento em que é questionado sobre a atuação de Sylas ter gerado 

algum desdobramento, em sua vida: 

 J.: Não. É que, hoje em dia, não. No passado, já teve (...). Provavelmente, 

essa parte do desenvolvimento social, de hoje em dia, tenha sido por causa do 

R.P.G.. (...) Saber se relacionar mais com as pessoas ou ter maior facilidade pra 

falar em público, coisas desse tipo. Mas eu vejo uma coisa, como desdobramento 

da realidade, que eu aprendi (...), até por causa de ter uma tendência maior a 
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interpretar personagens mais soltos, que tenham essa liberdade de ser 

imprevisível. Por exemplo, eu interpretei um malkaviano60, que é o louco, 

totalmente imprevisível. Você me entende?  

 (...) Porque, quando eu era mais novo, eu era mais mal-humorado, um 

pouco mais sério nesse ponto. Então, muito pelo R.P.G., eu aprendi a ser um 

pouco mais solto, um pouco mais leve e ter esse jeito mais brincalhão mesmo 

hoje em dia, que acho que deu pra aparecer bastante. Quantas vezes eu paro pra 

fazer piada? É muito do que eu adquiri com os personagens. Eu não era assim. 

Pra mim, fez ótimo. Eu sou muito contente com isso aí (1ª entrevista). 

 

Personagem: Tandriel 

 

 O participante disse não ter havido desdobramentos, em sua vida, 

decorrentes da interpretação de Tandriel. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 2 

 

Entrevistadora: E você aprendeu alguma coisa, jogando com o Tandriel? 

J.: (Pausa) Pra mim, só reforçou o conceito, que eu já tinha, que eu não 

gosto, realmente, da coisa da liderança, muito menos de uma posição que eu 

tenho que ser prepotente (2ª entrevista). 

 

Personagens: Sylas e Tandriel  

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª entrevista). 

 

 

 

 

 

                                                           
60

 Malkavianos são membros de um clã do jogo de R.P.G. Vampiro: A Máscara. Eles são, 
irremediavelmente, insanos, o que pode ser temporariamente ignorado, mas nunca 
permanentemente superado. Os malkavianos são dominadores, envolventes e, em sua loucura, 
perigosos e poderosos. 
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Grupo temático 3 - Características surpreendentes, emergentes nas falas do 

personagem 

 

Tema 1 - Características que o participante (jogador) reconhecia como suas, 

mas não pensava terem migrado ao personagem 

 

Personagem: Sylas 

 

 O participante afirmou não terem sido propositais as similaridades, entre 

ele e Sylas, acerca da importância atribuída ao desempenho de um papel ou à 

execução de ações, a fim de auxiliarem os grupos a que pertenciam; e da ênfase 

de ações pautadas por 'uso de repertório' em comparação a 'imediatismo', bem 

como por 'iniciativa' em detrimento de 'passividade'. J. disse que, nestes 

aspectos, personagem e jogador se misturaram. 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 1 (grupo temático 3) 

 

Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

concernentes à ‘cooperação’, em relação a ‘individualismo’, por Sylas e por J.: 

J.: Surpreendeu ter mais cooperação. (...) É porque assim, muito mais a 

lembrança que eu tinha eram muito mais coisas de individualismo do que de 

cooperação.  

(...) Entrevistadora: (...) por exemplo, uma das coisas que tem, na 

cooperação, é dar uma idéia que ajude o grupo. Ainda que você não faça 

diretamente. 

J.: Ah tá. Agora, entendi. É que, também, tá envolvido com a parte do 

planejamento e essas coisas. 

Entrevistadora: Mas você é cooperativo? 

J.: Eu sou. Eu sou. 

Entrevistadora: Você acha que isso passou? 

J.: Pode ser. Acontece. Tudo bem (1ª entrevista). 

 

Personagem: Tandriel 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 



335 
 

Personagens: Sylas e Tandriel 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 2 - Características que o participante (jogador) não reconhecia como 

suas, mas emergiram em suas falas e/ou nas de seu personagem - Neste 

tema, está inclusa, como subtema, a possibilidade de reconhecimento de 

tais características como pertencentes a si. 

 

Personagem: Sylas 

 

A entrevistadora mostrou dados de leve prevalência de porcentagem de 

falas referentes à 'curiosidade' em comparação a 'não curiosidade', por Sylas e 

por J.. Esta informação surpreendeu o participante, pois acreditava que Sylas 

teria número, significativamente, maior de falas concernentes à ‘curiosidade’, ao 

passo que se concebia como curioso, mas não, incauto, pois não alimentava 

confusões em função de sua curiosidade.  

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 2 (grupo temático 3) 

 

Momento em que são mostrados dados de que Sylas apresentou 

porcentagem de falas similar entre ‘teimosia’ e ‘flexibilidade’. No entanto, a 

‘teimosia’ foi ligeiramente mais presente nas primeiras três aventuras e, 

posteriormente, ‘teimosia’ e ‘flexibilidade’ apresentaram o mesmo número de falas 

ou a ‘flexibilidade’ sobressaiu-se em relação à ‘teimosia’. Já J. emitiu o dobro de 

falas totais de ‘teimosia’ em comparação às de ‘flexibilidade’: 

J.: Isso me surpreendeu. Isso é curioso porque teimosia é coisa minha. Eu 

sou uma pessoa teimosa. Eu admito isso aí. Agora, ter essa inversão aí é curiosa 

mesmo, pra caramba! Bem curioso. Isso me surpreendeu muito. 

Entrevistadora: Que há essa flexibilidade no Sylas? 

J.: Que teve essa inversão realmente. Não sei. Talvez começou a mudar 

porque eu me senti mais personagem, menos jogador. Pode ter sido isso (1ª 

entrevista). 
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Possibilidade de reconhecimento  

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas deste subtema 

 

Ao ser questionado sobre a possibilidade de haver 'flexibilidade' em si 

mesmo: 

J.: Minha terapeuta fala a mesma coisa. 

Entrevistadora: Fala? 

J.: Fala. 

Entrevistadora: Você faz terapia hoje em dia? 

J.: Faço. Toda semana. Comecei há cinco meses (1ª entrevista). 

 

Personagem: Tandriel 

 

Tandriel e J., ao interpretá-lo não emitiram falas referentes à ‘curiosidade’ e 

a não ‘curiosidade’, o que surpreendeu o participante, pois se considerava 

curioso.  

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 3) 

 

Ao serem apresentados dados de que Sylas e J., ao representá-lo 

expressaram leve prevalência de falas concernentes à ‘curiosidade’, em contraste 

à atuação de Tandriel: 

J.: Estranho. Isso me pegou de surpresa (2ª entrevista). 

 

Possibilidade de reconhecimento  

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas deste subtema 

 

Entrevistadora: É, você falou, na outra entrevista, que você era curioso. 

J.: Mas é o que eu falei, que, tipo, com o Sylas, eu me sentia mais livre pra 

jogar. Com o Tandriel, eu me sentia mais amarrado (2ª entrevista). 
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Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à ‘flexibilidade’, por J., ao interpretar Tandriel: 

J.: Eu acho até esquisito, essa coisa de flexibilidade minha porque eu sou 

uma pessoa que tendo a ser mais teimoso. Eu sou uma pessoa muito teimosa. 

Entrevistadora: Talvez seja isso que você falou, de ir perdendo um pouco o 

interesse pela campanha. 

J.: Não sei. Talvez, talvez. Não sei. Não sei se foi isso ou se foi o papel de 

líder. Flexibilidade maior pra poder ser líder (2ª entrevista). 

 

Personagens: Sylas e Tandriel 

 

O participante se surpreendeu ao serem mostrados dados de que Tandriel 

não emitiu falas concernentes à ‘teimosia’. Logo, assim como Sylas, apresentou 

prevalência de porcentagem de falas relacionadas à 'flexibilidade'. Reitera-se que 

J. concebia a si mesmo como teimoso. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 3) 

 

 Ao ser questionado sobre acreditar conhecer, completamente, Sylas e 

Tandriel: 

 J.: Não. Porque sinceramente, eu não acho nem que eu conheça 

completamente a mim mesmo. Às vezes, eu me surpreendo comigo mesmo (2ª 

entrevista).  

 

Possibilidade de reconhecimento  

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa deste subtema 

 

 Ao ser questionado sobre acreditar conhecer, completamente, Sylas e 

Tandriel: 

 J.: Por mais que os dois personagens tenham sido criações minhas e que 

eu tenha planejado e pensado muito em como eles são, por que eles são daquele 

jeito e tudo mais, coisa que a gente aprende no teatro, pode ser que, numa 
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situação inesperada, eu, no papel de um deles, acabe tomando uma decisão ou 

atitude que eu não esperava (2ª entrevista).  

 

Grupo temático 4 - Características previstas para emergirem nas falas do 

personagem 

 

Tema 1 - Comuns entre personagem e participante (jogador) 

 

Personagem: Sylas 

 

O participante expressou ter sido proposital conferir, a Sylas, a maior 

liberdade possível de ações, uma vez que acreditava ser uma característica 

importante na vida real. J. afirmou gostar de estar preparado para quaisquer 

situações, o que sempre transportava, intencionalmente, a seus personagens. 

As ênfases em 'planejamento', em comparação à 'improvisação', bem como 

em ‘observação/cautela’ em relação à ‘impulsividade/confronto’ foram concebidas 

como características do participante que, propositadamente, transferiu a Sylas. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

Momento em que é questionado sobre ser proposital a similaridade, entre 

ele e Sylas, no tocante a considerar importante sobressair-se em algo: 

 J.: Isso é uma coisa que eu já esperava pelo fato de que é uma 

característica do ladino (...), ele ser o cara das perícias. Justamente como ele é o 

cara que tem que se sobressair fora do campo de batalha. Tipo, a maioria das 

pessoas joga com o lado esquerdo da ficha, eu jogo com o lado direito da ficha, 

que é onde estão as minhas perícias. Então já era esperado que eu ia me 

sobressair em alguns momentos mesmo (1ª entrevista). 

 

Personagem: Tandriel 

 

O participante afirmou ser esperado que Tandriel agisse de modo similar a 

ele, no tocante à ausência de falas concernentes à ‘ironia’, bem como à 
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prevalência de ‘planejamento’ frente à ‘improvisação’; de ‘uso de repertório’ em 

comparação a ‘imediatismo’; e de 'iniciativa’ em detrimento de ‘passividade’.  

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 1 (grupo temático 4) 

 

Entrevistadora: Você não é, realmente, uma pessoa passiva? 

J.: É... Não muito, na verdade. 

Entrevistadora: Inclusive, no sentido de alguém falar algo e você aceitar, 

fazer sem contestar? 

J.: Não, isso não é meu jeito. 

Entrevistadora: Sei lá, você discorda da opinião do outro e você fica quieto 

só pra não arrumar discussão, problema. 

J.: Raramente. É muito raro eu fazer isso (2ª entrevista). 

 

Personagens: Sylas e Tandriel  

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

concernentes à ‘observação/cautela’, por Sylas, Tandriel e J., ao interpretá-los: 

J.: Também acho que muito mais, muito mais voltado à minha 

personalidade do que à personalidade dos personagens (2ª entrevista). 

 

Tema 2 - Distintas entre personagem e participante (jogador) 

 

Personagem: Sylas 

 

O participante afirmou ser proposital a distinção, entre Sylas e ele mesmo, 

referente à prevalência de porcentagem de falas concernentes a 'aético', pelo 

primeiro; e referentes a 'código ético', pelo segundo. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 4) 

 

Momento em que são mostrados dados de prevalência de porcentagem de 

falas referentes a ‘atitudes focadas’, por Sylas; bem como de prevalência de 

porcentagem de falas concernentes a ‘atitudes desfocadas’, por J.: 

 J.: Pra mim, também, isso não é nada surpreendente. Inclusive essa 

diferenciação entre ele e eu, entre jogador e personagem (...). Porque, enquanto 

eu tô dentro do personagem, eu tô focado no jogo. Então é difícil dispersar. Até, 

provavelmente, essas atitudes desfocadas que eu estava tendo, provavelmente, 

foram quando eu não estava jogando (1ª entrevista). 

 

Personagem: Tandriel 

 

Gorluk, personagem de C., matou Tandriel para assumir a liderança, no 

entanto, J., apesar das diversas possibilidades de se vingar, optou por não guiar 

seu personagem nesta direção. O participante relatou ter-lhe incomodado, 

profundamente, o fato de que C. apenas teve a oportunidade de matar Tandriel 

por J. ter dito, fora do jogo, que seu personagem assassinaria Gorluk.  

A partir dessa atitude de C., o participante começou a se desanimar com o 

jogo e, quando o mestre provocou seu retorno da morte, surgiu a oportunidade de 

vingar-se após a derrota do último oponente a ser enfrentado pelo grupo, o que 

lhes concedeu o que desejavam. Então J. pensou que não valia a pena se vingar 

para não alongar a campanha que lhe desagradava. J. entendeu que este foi um 

posicionamento do jogador e não, de Tandriel, pois, para o personagem, a 

vingança era imbuída de sentido. 

 Tandriel atuou, predominantemente, baseado em ‘seriedade’ e 

‘individualismo’, ao passo que J. agiu, prevalentemente, pautado por ‘piada’ e 

‘cooperação’. Ademais, J. afirmou se considerar desfocado, enquanto Tandriel 

apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘atitudes focadas’. 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 2 (grupo temático 4) 

 

Ao serem mostrados dados representativos de que Tandriel agiu, 

predominantemente, baseado em atitudes aéticas, ao passo que J. emitiu maior 
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número e porcentagem de falas referentes a ‘código ético’, ao representar 

Tandriel, em comparação ao expresso na interpretação de Sylas: 

J.: É, porque, tipo, é... Jogando mais com o... É que o Tandriel tá muito 

mais desalinhado com a minha própria ética. Por isso que eu devo ter, 

pessoalmente, manifestado mais. 

Entrevistadora: Tanto que, na outra entrevista, você falou que você tinha 

um pouco dessa amoralidade do Sylas. Que não é uma imoralidade, como no 

caso do Tandriel. 

J.: Sim. Exatamente (2ª entrevista). 

 

Personagens: Sylas e Tandriel 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 5 - Aspectos referentes a histórias de vida do participante 

(jogador) 

 

Personagem: Sylas 

 

Com exceção das brigas com seus irmãos, as quais considerava normais, 

o participante disse se lembrar de apenas ter agredido fisicamente uma pessoa 

em sua vida, aos treze anos. J. disse que se tratava de uma história engraçada, 

pois o menino era maior do que ele e, ainda assim, tentou agredi-lo, o que se 

configurou como uma situação “bizarra” (sic). O participante concluiu ao dizer que, 

quando possuía treze anos, era pequeno e magrelo e, somente após os quinze 

anos, passou a crescer, inclusive “de lado” (sic). 

No transcorrer da entrevista, J. apenas citou ser hiperativo.  

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 5 

 

Ao ser questionado sobre o que lhe mobilizava a não gostar de violência, 

em decorrência de sentir empatia e não querer infligir dor no outro: 

 J.: Eu não sei exatamente por que. Eu falo em empatia, às vezes, eu sinto 

a dor da pessoa. Então, pelo fato de eu compartilhar a dor da pessoa, eu me sinto 

muito mal em ter a sensação, poxa, a pessoa tá se sentindo assim e eu que 
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causei isso. Então, além de compartilhar a dor, também tem um pouco de culpa. 

Esse que é o problema (1ª entrevista). 

 

Personagem: Tandriel 

 

O participante relatou que, em seu emprego, era notório não possuir 

intenção alguma de ocupar um cargo de gestão de pessoas, pois não lhe 

agradava, principalmente, cuidar da vida dos outros. 

 J. afirmou ser muito disperso e possuir TDAH. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 5 

 

Ao ser questionado sobre motivos para a segunda entrevista ter sido muito 

mais rápida do que a primeira, apesar de ser constituída por mais perguntas: 

J.: No teatro, por exemplo, é... Quando a gente vai fazer alguma 

interpretação do personagem, independente do personagem ser bom ou ruim, de 

ser sacana ou não, você tem que gostar do personagem. Tipo, você tem que 

acreditar no que o personagem acredita, você tem que gostar dele. Por isso, você 

se envolve e melhora a sua atuação, você desenvolve o personagem. Aqui, 

realmente, não foi esse o caso (2ª entrevista). 

 

Personagens: Sylas e Tandriel 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 6 – Relação entre o personagem que gostaria de interpretar 

e o personagem que não gostaria de interpretar 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do grupo temático 6 

 

Entrevistadora: Entendi. E o que o Sylas pensaria do Tandriel? 

J.: Um cara chato. 

Entrevistadora: E o que o Tandriel pensaria do Sylas? 

J.: Um sujeitinho irritante. 

Entrevistadora: O que o Tandriel falaria pro Sylas? 
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J.: (Pausa) O que o Tandriel falaria pro Sylas... (Pausa). Boa pergunta.  O 

que o Tandriel falaria pro Sylas... Eu acho que seria: você é uma pessoa irritante. 

Entrevistadora: O que o Sylas falaria pro Tandriel? 

J.: Seria algo do tipo, é... Acho que seria algo do gênero: você é muito 

chato. Desencana um pouco. Você é muito chato (2ª entrevista). 

 
 
Grupo temático 7 – Diferenças entre o personagem que gostaria de 

interpretar e o personagem que não gostaria de interpretar 

 

O participante disse gostar de passar despercebido, quando jogava, tal 

qual delineou a atuação de Sylas. Ao passo que Tandriel, por ser líder, não 

poderia agir por meio de tal característica. 

 Em comparação à representação de Sylas, J., ao interpretar Tandriel, 

emitiu menor número de falas referentes à ‘planejamento’, ao passo que 

expressou maior número de falas concernentes à ‘improvisação'. De acordo com 

o participante, tal diferença, provavelmente, ocorreu por estar mais solto com 

Sylas, de modo que pôde planejar mais, por conta própria e não, por todo o 

grupo. Desse modo, tornava-se mais fácil seguir seu planejamento. 

Sylas emitiu maior número de falas referentes à ‘observação/cautela, em 

comparação a Tandriel, o que J. atribuiu a Sylas poder observar mais as 

conjunturas, pois não necessitava, como Tandriel, permanecer no fronte e realizar 

cobranças aos demais.  

 J. relatou ter se forçado a ter mais cautela, ao interpretar Tandriel, por estar 

em uma posição de liderança e, concomitantemente, por atuar com um 

personagem fisicamente fraco, em comparação a alguns membros do grupo. 

Ademais, dominava o aspecto físico de Sylas e, assim, conseguia sobreviver em 

combates; ao passo que Tandriel, por ser um mago, tinha seu poder limitado à 

sua quantidade de magias, o que tornava fácil, para um guerreiro, matá-lo. 

 O participante caracterizou Tandriel como imoral e Sylas, como amoral. 

Disse, ainda, sentir-se livre na atuação de Sylas, enquanto possuía a sensação 

de estar amarrado, ao interpretar Tandriel.  

 No tocante ao maior número e prevalência de falas concernentes a 'uso de 

repertório', por Tandriel e J., ao interpretá-lo, em comparação a Sylas e J., ao 
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representá-lo, o participante disse que, por Tandriel não ser um personagem com 

quem possuía intimidade para representar, questões, como regras e 

conhecimentos prévios, acabavam por ser mais presentes, se comparadas à 

expressão em uma atuação mais natural e espontânea, como foi a de Sylas. 

 Tandriel atuou com maior ênfase em ‘seriedade’, enquanto Sylas, em 

‘piada’, o que J. afirmou serem as propostas dos personagens. J. afirmou ser 

muito disperso e, como estava à vontade com Sylas, foi fácil se dispersar; como o 

mesmo não ocorria com Tandriel, agiu de modo mais focado. 

O participante relatou que Sylas atuava com maior base em ‘iniciativa’, em 

função de seu gosto por aventura e desafio. Ao passo que as ações pautadas por 

‘iniciativa’, desempenhadas por Tandriel, ocorreram por se encontrar em posição 

de liderança, tanto que nas aventuras em que deixou de ocupá-la, o número de 

falas concernentes à ‘iniciativa’ reduziu consideravelmente, o que se somou à 

falta de interesse de J. pela campanha. 

  Sylas apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à 

'tranquilidade', já Tandriel, concernentes a ‘enfado’. O participante, ao interpretar 

Sylas, emitiu maior porcentagem de falas referentes à ‘tranquilidade’, em 

comparação à atuação de Tandriel, o que J. atribuiu à familiaridade e naturalidade 

com as quais representava Sylas. Ademais, na campanha em que atuou com 

Tandriel, conforme exposto, perdeu o interesse e “encheu” (sic). 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 7 

 

Entrevistadora: Essa entrevista foi muito mais rápida do que a anterior, 

apesar de ter mais perguntas. Você tem alguma idéia do por quê? 

J.: É fácil. Porque foi muito menos interessante jogar com o personagem, 

me diverti muito menos. (...) Eu não gostei do meu personagem. Eu não gostei da 

personalidade dele. Eu não gostei do papel dele. Então eu não me envolvi com 

ele, por isso que eu não consegui desenvolver ele tão facilmente. E mesmo que 

eu tenha desenvolvido ele, não foi... Pra mim, não foi tão rico quanto foi o Sylas. 

O Sylas, pô, eu comecei a desenvolver... Ele, pra mim, tava muito bem 

desenvolvido até antes da gente começar a jogar. O Tandriel, à medida que foi 

acontecendo o jogo, eu comecei a perder totalmente o interesse nele (2ª 

entrevista). 
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Grupo temático 8 - Técnica terapêutica e R.P.G., o que se refere à percepção 

do participante (jogador) quanto à técnica proposta pela pesquisadora  

 

A entrevistadora reiterou, na primeira entrevista, o objetivo de sua tese de 

doutorado e questionou se J. acreditava ser plausível e viável a utilização do 

R.P.G. como constituinte de uma técnica terapêutica. O participante disse não ter 

dúvidas, quanto à utilidade da técnica proposta, pois pensava que muitos 

resultados, sobre os quais se dialogou em entrevistas, já eram esperados por 

realizar terapia e, há muito tempo, auto-análise. Porém, caso não tivesse 

vivenciado nenhum trabalho neste campo, tanto com terapeuta, quanto sozinho e 

por meio de conversas com suas amigas psicólogas, muitos aspectos lhe 

surpreenderiam. 

 J. afirmou perceber que, muitas vezes, os personagens eram versões 

idealizadas dos jogadores, ou seja, o que gostariam de ser, tal qual Sylas era 

para ele. Em decorrência deste movimento, o participante acreditava que 

interpretações de personagens, no universo do R.P.G., poderiam ensinar e tornar 

possível a percepção de aspectos almejados ou de elementos de si não 

percebidos como constituintes de si. Como ilustração, mencionou alguém que 

estivesse preso por seu senso de responsabilidade, ética, dentre outros 

elementos e, como conseqüência, não contatasse partes de si. J. concluiu ao 

dizer que acreditava que a abordagem, proposta na pesquisa, era muito útil. 

 O participante disse que se lhes fossem mostrados os dados coletados, em 

sessões de terapia, inclusive por meio de coletânea de frases emitidas por ele e 

por seu personagem, bem como de vídeos gravados de suas ações e atuações, 

seria possível perceber características que, normalmente, não concebia como 

constituintes dele. J. afirmou acreditar que este processo seria viável para outras 

pessoas, o que o configuraria como muito útil. 

Ao ser indagado, na segunda entrevista, sobre a contribuição de 

representar um personagem que não gostaria de interpretar para a técnica 

proposta, J. respondeu que interpretar um personagem com quem se identificava 

era muito melhor para uma análise do que representar um personagem, perante o 

qual se era neutro ou do qual não se gostava. O participante afirmou que a 

atuação de um personagem do qual se gostava possibilitava a percepção de 

características desconhecidas de personalidade. 
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Interpretar um personagem diferente do habitual não permitiria, sob a ótica 

de J., o desenvolvimento da mencionada percepção. Em contrapartida, poderia 

ser útil, ao propiciar a vivência de situações não familiares ou desconfortáveis, 

bem como a observação das reações em tais conjunturas. Como exemplo, citou 

seu desconforto em atuar de modo aético, ao interpretar Tandriel, ao passo que 

se considerava ético.  

O participante disse que talvez fosse necessário desenvolver trabalho, 

anterior à interpretação do personagem que não se gostava, o qual nomeou de 

antagonista, a fim de que houvesse maior interesse pelo personagem. J. relatou 

que, quando se interpretava um personagem no teatro, era necessário pensar 

sobre sua história, pois esta revelava quem ele era, bem como por que se tornou 

daquele jeito, agia de dada forma, e reagia de determinado modo. Sob a ótica de 

J., talvez, este tipo de construção contribuísse para a técnica proposta. 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do grupo temático 8 

 

 J.: (...) Aí eu vou acrescentar porque eu acho que, assim. Depois que eu 

comecei a terapia convencional, eu percebo que, a menos que você esteja 

disposto a se abrir com o terapeuta, ele não tem como te ajudar. E eu tenho 

amiga que, tipo, ela teve esse problema, ela não conseguiu se abrir com o 

terapeuta dela. Abandonou. Então, tipo, ela tá procurando ajuda. Não conseguia 

se ajudar, acabou. Numa situação de jogo que, às vezes, a pessoa tá 

demonstrando aquele tipo de coisa sem perceber, aquela forma inconsciente. 

Depois, você traz e mostra pra ela. Eu acho que, às vezes, é mais fácil do que 

você esperar que a pessoa te conte certa coisa. Então eu acho que pode ser 

muito útil sim (1ª entrevista). 

 

Ao ser questionado sobre a necessidade de conhecer um personagem, a 

fim de poder interpretá-lo: 

J.: Sim, sim. Quer dizer, você até pode, mas é muito mais difícil. Muito mais 

difícil. E se, no caminho, você perder o interesse, fodeu. Já com o primeiro 

[personagem], você já tem interesse porque há uma afinidade com ele.  
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Talvez, até a parte de... Normalmente, da construção do personagem, focar 

muito mais a história do personagem do que, simplesmente, a descrição do 

personagem (2ª entrevista). 
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5.4.3. Análise 

 

 Em entrevista, cujo foco foi a interpretação de Sylas, o participante relatou 

tê-lo criado com personalidade semelhante à sua, além de ter feito uso da 

primeira pessoa do singular, ao se referir ao personagem. Então discorreu acerca 

de aspectos considerados comuns entre ele e Sylas.  

 Ambos concebiam a liberdade como um elemento fundamental, o que 

correspondia a não se preocupar com as consequências de seus atos ou a não 

necessidade de justificá-los. 

 Participante e personagem acreditavam ser relevante possuir recursos, 

conhecimentos e habilidades, que permitissem solucionar problemas ou situações 

futuras. Logo, J. contou ter sido prazeroso relacionar os equipamentos portados 

por Sylas, como lamparina, óleo, giz para sinalizar rotas, dentre outros, o que foi 

influenciado pelo participante ter sido escoteiro e, ainda à ocasião da entrevista, 

carregar canivete, ferramenta, esparadrapo, pedra, pederneira pra fazer fogo, 

etc., em sua mochila. J. concluiu este pensamento ao dizer que gostava de estar 

preparado para qualquer conjuntura, o que sempre transportou a seus 

personagens de R.P.G.. 

 Tal como Sylas, o participante afirmou não costumar adentrar em embates 

diretos, os quais evitava ao máximo. Ainda que, por vezes, expressasse 

verbalmente sua vontade de bater em alguém, dificilmente o faria, especialmente, 

por possuir aversão à violência física, provinda de ser empático e não ser capaz 

de se conceber em uma posição, na qual causava dor a outrem, seja física ou 

emocional. 

 J. considerou correspondente a seu modo de agir, Sylas atribuir 

importância a desempenhar ações ou dado papel em prol do grupo a que 

pertencia, de modo a auxiliar os demais. A transferência deste aspecto ao 

personagem foi percebida como natural, uma vez que, conforme fala do 

participante, "muito da psique dele é minha também” (sic).  

Sylas e J. consideravam importante sobressaírem-se, o que o participante 

esperava que ocorresse com seu personagem por ser um ladino, característica 

que lhe conferia diversas perícias, as quais possibilitaram que se destacasse fora 

dos campos de batalha. No entanto, J. afirmou haver correspondência, entre ele e 

Sylas, em relação a ambos não se sentirem bem pelo personagem não obter 
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sucesso em situações de combate, ainda que fosse esperado, pois lhe impunha 

atuação menos relevante, em comparação a outros membros do grupo. 

 J. prosseguiu ao dizer que não se preocupava em se destacar a todo o 

momento, pois sabia que possuía limitações e que havia diversas possibilidades, 

nas quais outros eram melhores do que ele. No entanto, conhecia seus pontos 

fortes e, nestes, gostava de se destacar e obter reconhecimento dos demais. O 

participante disse que lhe agradava estar no holofote e no centro das atenções, 

em alguns momentos, motivo pelo qual cursar teatro era tão importante para ele. 

 O participante parece expressar e agir com base na importância atribuída a 

se sobressair e situar-se no centro das atenções, no entanto, não o faz sem 

reflexão, o que poderia desencadear a manifestação polarizada deste aspecto. Ao 

contrário, considera-se bom em alguns setores e concebe que outros o sejam em 

diversos outros, assim, infere-se haver conscientização de, ao menos, algumas 

de suas limitações e potências. 

 J., ainda, manifestou sua necessidade de reconhecimento e destaque e, 

por este motivo, ingressou em curso de teatro, através do qual atuava em peças 

abertas ao público. Acredita-se que o participante, a fim de suprir alguns de seus 

anseios, buscou uma alternativa compatível com os ditames pessoais e sociais, 

de modo a permitir que tal aspecto se manifestasse de forma salutar e consciente.  

 O participante considerou marcantes momentos da atuação de Sylas, nos 

quais o personagem conseguiu se destacar em situações fora de combate, em 

decorrência de suas habilidades de ladino. J. citou, como exemplos, a cena em 

que Sylas subiu em uma árvore e conseguiu permanecer escondido, sem 

ninguém lhe achar, bem como o episódio em que os personagens invadiram um 

castelo e, por meio de alguns saltos, subiu em um lustre e permaneceu de vigília, 

escondido. O participante afirmou ter criado seu personagem para que pudesse 

se sobressair em momentos, como os narrados. 

 Sylas e J. apresentaram prevalência de porcentagem de falas 

concernentes a ‘planejamento’, ‘observação/cautela’, 'uso de repertório', 'piada', 

'iniciativa' e 'cooperação', frente à, respectivamente, ‘improvisação’, 

‘impulsividade/confronto’, 'imediatismo', 'seriedade', 'passividade' e 

'individualismo'.  

 O participante disse que o planejamento, a observação e a cautela lhes 

eram, naturalmente, constituintes, o que se manifestava em seu emprego, uma 
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vez que executava a função analista de planejamento estratégico. Ademais, J. 

contou que seus hábitos e costumes denotavam ênfase em planejamento, como o 

gosto por jogos de estratégia e boardgames, além de sempre incutir, em seus 

personagens, inteligência alta, com o intuito de se imbuírem da liberdade para 

planejarem. 

A prevalência de ‘uso de repertório’, por Sylas e J., não surpreendeu o 

participante, pois disse se basear, completamente, em experiências passadas e, 

dificilmente, agia em uma nova situação sem se fundamentar em vivências 

anteriores. A prevalência de 'piada' foi prevista, por J., na atuação do 

personagem; em relação a si mesmo, considerou tal dado natural por ser uma 

situação de jogo, na qual desejava se divertir. O participante considerou esperada 

a prevalência de ‘iniciativa’, por Sylas e por ele, pois se referia a um aspecto de 

sua personalidade, a qual concebia como questionadora e confrontadora. 

A atuação pautada, prevalentemente, por falas concernentes à 

‘cooperação’ em relação a ‘individualismo’, por Sylas, surpreendeu J., pois a 

despeito de se considerar mais cooperativo, acreditava que seu personagem 

atuaria com ênfase em 'individualismo'. O participante acreditou ser possível a 

migração deste seu aspecto a Sylas, por ser comum ocorrer tal movimento.  

Ações e pensamentos baseados, predominantemente, por falas referentes 

a ‘aético’ em relação a ‘código ético’, por Sylas, bem como o equilíbrio entre 

ambos os temas até a quarta aventura, por J. foram considerados esperados pelo 

participante. J. afirmou ter criado Sylas com a intenção de que fosse caótico e 

neutro, o que remetia à sua personalidade. Ambos eram concebidos, pelo 

participante, como amorais, assim, consideravam difícil permanecerem presos à 

determinada ética, pois indicava falta de liberdade, motivo pelo qual optavam por 

não se vincular a questões morais ou éticas. J. concluiu ao dizer que preferia 

seguir aquilo que acreditava ser o certo no momento, independente de ética. 

 A entrevistadora mostrou dados de leve prevalência de porcentagem de 

falas referentes à 'curiosidade' em comparação a 'não curiosidade', por Sylas e 

por J.. Esta informação surpreendeu o participante, pois acreditava que Sylas 

teria número, significativamente, maior de falas concernentes à ‘curiosidade’, ao 

passo que se concebia como curioso, mas não, incauto, pois não alimentava 

confusões em função de sua curiosidade. Ainda assim, a prevalência de 
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'curiosidade' se manteve, em sua atuação e na de seu personagem e, portanto, 

correspondeu ao modo como o participante concebia a si mesmo. 

Concernente à alternância, ao longo das aventuras, entre a prevalência de 

porcentagem de falas referentes à ‘tranquilidade’ e a ‘enfado’, ainda que, de modo 

geral, tenha se sobressaído a ‘tranquilidade’, tanto para Sylas, quanto para J., o 

participante disse ser um aspecto seu que migrou a Sylas. “É uma coisa que 

acaba passando. Perdeu a barreira entre personagem e jogador. Eu esperava 

isso daí” (sic). 

O participante relatou que ter criado Sylas parecido consigo facilitou a 

interpretação do personagem. Entretanto, J. afirmou não terem sido propositais as 

similaridades, entre ele e Sylas, acerca da importância atribuída ao desempenho 

de um papel ou à execução de ações, a fim de auxiliarem os grupos a que 

pertenciam; bem como da ênfase de atuações pautadas por 'uso de repertório' em 

comparação a 'imediatismo' e por 'iniciativa' em detrimento de 'passividade'. J. 

disse que, nestes aspectos, personagem e jogador se misturaram. 

 Em contrapartida, o participante expressou ter sido proposital conferir a 

Sylas: a maior liberdade possível de ações, uma vez que acreditava ser uma 

característica importante na vida real; o gosto por estar preparado para quaisquer 

situações; a importância em sobressair-se; e a ênfase em 'planejamento' em 

comparação à 'improvisação', bem como em ‘observação/cautela’ em relação à 

‘impulsividade/confronto’. 

Em entrevista, cujo foco foi Tandriel, o participante mencionou aspectos 

comuns entre ele e o personagem. Ambos atuavam com prevalência de 

‘planejamento’ frente à ‘improvisação’; de ‘uso de repertório’ em comparação a 

‘imediatismo’; de 'iniciativa’ em detrimento de ‘passividade’; e de 

'observação/cautela' frente à 'impulsividade/confronto'. Ademais, houve a 

similaridade referente à ausência de falas concernentes à ‘ironia’. 

No tocante à prevalência de 'iniciativa', o participante relatou não ser 

constituinte dele a aceitação, sem contestação, de uma opinião da qual 

discordava, apenas para não ocasionar discussões ou conflitos. As demais 

características citadas também foram concebidas, pelo participante, como 

elementos de sua personalidade. 

Diante do exposto, infere-se a presença, em ambos os personagens, de 

conteúdos da persona e do ego do participante, pois se referiam a aspectos 
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concernentes à concepção que J. possuía de si mesmo e dos quais fazia uso em 

suas relações cotidianas. Ressalta-se que Sylas foi alvo de maior projeção de tais 

conteúdos do participante, em comparação a Tandriel, possivelmente por ser um 

personagem alvo de maciça identificação de J., inclusive, criado de modo similar 

a como o participante concebia a si mesmo.  Ao passo que Tandriel, em oposição 

a Sylas, também foi foco de desprezo e repúdio do participante, o que foi 

enfatizado por J. não ter mencionado aspectos deste personagem que lhe 

agradassem. 

 J. afirmou que nenhum personagem, filme, livro, pessoa, etc. lhe 

influenciou na criação de Tandriel, de modo que este foi construído “da cabeça” 

(sic); ademais, reiterou que nada lhe agradou na representação deste 

personagem, bem como não concebeu como marcantes momentos de sua 

atuação. Ressalta-se que o participante criou Tandriel sem influências externas, 

logo, pareceu ter emergido de sua psique e, possivelmente, representava 

conteúdos que a permeavam, inclusive concernentes à dimensão inconsciente. 

 Conforme o participante, o fator que mais lhe incomodou, na interpretação 

de Tandriel, foi seu papel de liderança. J. afirmou não gostar de, forçosamente, 

tomar decisões em nome de outras pessoas e, tampouco, da pressão inerente a 

esta função. A posição de líder, sob a ótica de J., também lhe desagradava por 

desdobrar na constante necessidade de demonstrar força e ser prepotente. Em 

momento posterior da entrevista, o participante reiterou seu descontentamento 

quanto à necessidade de se provar e demonstrar poder por Tandriel ser o líder, 

ao passo que preferia interpretar personagens que passavam despercebidos, tal 

qual delineou a atuação de Sylas. 

Ao ser indagado acerca de um possível facilitador para interpretar Tandriel, 

J. respondeu que sua representação se tornou mais fácil após seu retorno da 

morte, pois não havia mais a necessidade de ocupar o papel de líder e, assim, 

pôde cuidar de seus próprios assuntos. O participante prosseguiu ao relatar que, 

em seu emprego, era notório não possuir intenção alguma de ocupar um cargo de 

gestão de pessoas, pois não lhe agradava, principalmente, cuidar da vida dos 

outros. 

O participante conferiu ao papel de liderança apenas características 

negativas, como demonstrar constantemente força, agir de modo prepotente e 

cuidar da vida alheia. Esta definição parece demonstrar concepção rígida e 
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polarizada de tal função, a qual possui diversas possibilidades de condução, 

dentre as quais, J. somente percebe a faceta que expressou. Acredita-se que tal 

papel se relacione a um possível complexo do participante, especialmente, 

vinculado a figuras de autoridade e hierarquicamente superiores, o que pode se 

referir a indivíduos pertencentes à sua dinâmica empregatícia, familiar, amorosa, 

dentre outras. Não se pode afirmar, ou mesmo, sugerir se tratar de alguma dentre 

elas, uma vez que o participante não efetuou menções a este respeito. 

Acredita-se ser relevante a relativização da liderança e da autoridade, por 

J., o que poderia ser focalizado em trabalho psicoterapêutico, a fim de que o 

participante pudesse experimentar e conceber outras formas de desempenhar os 

referidos papéis. Como desdobramento, poderia ocorrer a percepção de novas 

características e possibilidades de atuação, o que, por sua vez, promoveria 

consequências positivas, resultantes da integração destes elementos, em 

conformidade com o modo de ser de J.. 

A posição de liderança e autoridade, portanto, parecem ressoar conteúdos 

aversivos, possivelmente relegados à sombra, de forte carga energética, uma vez 

que o participante, sequer, conseguiu desempenhá-las por meio da interpretação 

de Tandriel. Apenas se deixou levar pela atuação dos demais jogadores e perdeu 

o interesse pela campanha, até que a morte de seu personagem lhe gerou alívio 

por, enfim, não ter mais a obrigatoriedade de manter-se no papel de líder. 

Inclusive, o único facilitador percebido, na interpretação Tandriel, foi sua morte, 

pois assim, J. poderia retornar à representação de personagens que passavam 

despercebidos. 

Portanto, acredita-se ser de grande valia terapêutica a elaboração de tais 

aspectos e de possível complexo correspondente, a fim de que J. possa encontrar 

outros modos de atuação referentes àqueles elementos e, com isso, integrar 

partes dele que parecem encontrarem-se imersas na sombra. 

Ao ser indagado acerca do que diria a Tandriel, o participante respondeu 

não gostar do personagem e, portanto, não teria nada a lhe dizer. Concernente ao 

que pensaria de Tandriel, caso o conhecesse, J. afirmou que o desprezaria. 

O participante contou que, no teatro, fazia-se necessário gostar do 

personagem a ser interpretado, fosse bom ou mau, malandro ou honesto. Era 

preciso, ainda, crer naquilo que o personagem acreditava, de modo a envolver-se 
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com ele, o que promovia melhorias em sua atuação. No entanto, tal movimento 

não ocorreu em relação a Tandriel. 

Esse personagem parece ter sido alvo de projeções da sombra do 

participante, uma vez que o imbuiu de conteúdos desprezíveis, desagradáveis e 

inibidores de quaisquer possibilidades de envolvimento. Acredita-se, assim, que 

maior trabalho com tais emoções suscitadas pelo personagem poderiam 

aproximar J. de aspectos não conscientes e, a princípio, aversivos para que se 

abrisse a oportunidade de diálogo, o que, por sua vez, poderia equilibrar a atual 

polarização em relação a eles, a qual torna inviável, até mesmo, sua interpretação 

em um universo fictício.  

 O participante atribuiu ao papel de liderança, ocupado por Tandriel, 

distinções entre sua atuação e a de Sylas. Tandriel emitiu menor número de falas 

referentes a ‘planejamento’ e à 'observação/cautela, ao passo que expressou 

maior número de falas concernentes à ‘improvisação'. De acordo com J., 

encontrava-se mais livre na atuação de Sylas, logo, podia planejar mais, pois agia 

conta própria e não, por todo o grupo, além de ser possível observar mais as 

conjunturas, pois não necessitava permanecer no fronte e realizar cobranças aos 

demais.  

 Em contrapartida, J. relatou ter se forçado a atuar de modo cauteloso, ao 

interpretar Tandriel, pois era fisicamente fraco em comparação a alguns membros 

do grupo, assim como possuía poder limitado à quantidade de magias, em função 

de ser um feiticeiro, o que tornava fácil, para um guerreiro, matá-lo. Em 

contrapartida, dominava o aspecto físico de Sylas e, assim, conseguia sobreviver 

em combates. 

 Tandriel, como figura representativa de aspectos de sombra, pareceu 

aproximar J. de elementos não considerados constituintes de seu modo de agir. 

Assim, Tandriel baseou-se mais em 'improvisação' e, concomitantemente, menos 

em 'planejamento' e 'observação/cautela', se comparado a Sylas e ao 

participante. 

 O encontro com a sombra, ainda que pesaroso e árduo, carrega o germe 

da ampliação da consciência, por meio do reconhecimento e integração de 

elementos não considerados pertencentes a si. A interpretação de Tandriel 

parece ter propiciado a emergência de conteúdos desta natureza, de modo que J. 

pôde experimentá-los em um universo fantástico. Acredita-se ser relevante, em 
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um trabalho terapêutico processual, a aproximação gradativa de tais elementos, a 

fim de que sejam iluminados pelo campo da consciência e, ainda, integrados pelo 

participante, o que ampliaria seu repertório de atuação, bem como contribuiria 

para o maior conhecimento acerca de si mesmo.   

O participante relatou que Sylas atuava com maior ênfase em ‘iniciativa’, 

em função de seu gosto por aventura e desafio. Ao passo que as ações pautadas 

por ‘iniciativa’, desempenhadas por Tandriel, ocorreram por se encontrar em 

posição de liderança, tanto que nas aventuras em que deixou de ocupá-la, o 

número de falas concernentes à ‘iniciativa’ reduziu consideravelmente, o que se 

somou, segundo J., à sua falta de interesse pela segunda campanha. 

 J. disse, ainda, que possuía a sensação de estar amarrado, ao interpretar 

Tandriel e, por não ser um personagem com quem sentia intimidade para 

representar, questões, como regras e conhecimentos prévios, acabavam por se 

fazer mais presentes, se comparadas às suas manifestações no transcorrer da 

atuação de Sylas, caracterizada como natural e espontânea. 

 O distanciamento em relação a Tandriel, como figura representativa da 

sombra, pareceu não permitir, a J., o reconhecimento de características comuns a 

ele, Sylas e Tandriel, como a prevalência de 'iniciativa' e 'uso de repertório', 

presente na atuação dos três. Este dado parece revelar a relutância, por parte da 

consciência do participante, em conceber Tandriel como um ser habitante de sua 

psique, assim, seu ego busca justificativas para as semelhanças com tal figura e, 

então, coíbe qualquer possibilidade de identificação com ela. 

 A referida relutância carece de flexibilização, afinal Tandriel, como parte de 

J., buscou manifestar-se na forma de um personagem e ofereceu, ao participante, 

a oportunidade de aproximação e diálogo. Portanto, parece corresponder a 

elementos que carecem de reconhecimento e expressão e, como tal, poderiam 

contribuir para o desenvolvimento psíquico. Ressalta-se a relevância de trabalho 

terapêutico, voltado a esta finalidade, para que tais conteúdos não permaneçam, 

rigidamente, arraigados na sombra, o que poderia resultar em sua expressão 

autônoma e polarizada, sem a intervenção e reflexão de J., bem como desprovida 

de adequação ao contexto sociocultural. Benéfico seria o reconhecimento, 

reflexão e integração de tais elementos, a fim de que se tornassem aspectos a 

serviço do participante, em detrimento deste servir como canal para sua aparição 

no mundo concreto, sem que, ao menos, tenha consciência.   
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 O participante caracterizou Tandriel como imoral e Sylas, como amoral. 

Tandriel atuou com maior ênfase em ‘seriedade’, enquanto Sylas, em ‘piada’, o 

que J. afirmou serem as propostas dos personagens. J. considerava-se muito 

disperso e, como estava à vontade com Sylas, tal aspecto se manifestou; já ao 

interpretar Tandriel, agiu de modo mais focado. Sylas apresentou prevalência de 

porcentagem de falas referentes à 'tranquilidade' e à 'cooperação', já Tandriel, 

concernentes a ‘enfado’ e a 'individualismo'. 

 As características expostas de Sylas correspondiam ao modo como J. 

concebia a si mesmo, logo as de Tandriel opunham-se a esta concepção. Sylas 

pareceu, prevalentemente, imbuído de conteúdos do ego e da persona do 

participante, ao passo que Tandriel, predominantemente, de elementos da 

sombra de J.. Acredita-se que, por este motivo, a interpretação de Tandriel tenha 

sido difícil e penosa; enquanto que a de Sylas, natural e fluida.  

 O participante relatou que, em comparação a Sylas, foi muito menos 

interessante e divertido representar Tandriel, pois não gostava deste personagem, 

o que incluía sua personalidade. Logo, não se envolveu com Tandriel e, 

tampouco, foi capaz de desenvolvê-lo. Sylas, em contrapartida, foi concebido, por 

J., como um personagem rico, o qual começou a desenvolver antes mesmo de 

iniciar sua interpretação. J. concluiu ao dizer que, à medida que a segunda 

campanha transcorreu, começou a perder totalmente o interesse em Tandriel. 

 J. afirmou se conceber como curioso, piadista, teimoso e desfocado. Em 

contrapartida, ao representar Tandriel, o participante não expressou falas 

referentes à ‘curiosidade’; emitiu catorze falas relacionadas à ‘seriedade’, ao 

passo que não expressou esta categoria na atuação de Sylas; apresentou 

prevalência de porcentagem de falas concernentes a ‘atitudes focadas’, enquanto 

que, ao interpretar Sylas, agiu com maior ênfase em ‘atitudes desfocadas’; e 

emitiu maior número de falas referentes à ‘flexibilidade’, ao passo que, ao 

representar Sylas, a prevalência foi de ‘teimosia’. 

 Diante de tais dados, pode-se considerar que J. seguiu a atuação de 

Tandriel, pois este atuou, predominantemente, com base em ‘não curiosidade’, 

‘seriedade’, ‘atitudes focadas’ e 'flexibilidade'. Diante do exposto, infere-se a 

migração de características de sombra à atuação de J., por meio da interpretação 

de Tandriel, a partir da qual se abre a possibilidade de reconhecimento e 

integração de tais elementos. Este movimento denota valor terapêutico, pois 
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aproxima o participante de aspectos, até então, não concebidos como 

constituintes de si, por ele. No entanto, apenas foi iniciado tal processo por meio 

da migração narrada, esta ainda carece de apreensão pelo campo da 

consciência, a qual não se restringe à atuação de conteúdos, mas também, à 

percepção consciente destes e, então, à sua integração via ego. 

 O participante se surpreendeu por Tandriel não ter emitido falas 

concernentes à ‘teimosia’, ao passo que J. apresentou prevalência de 

porcentagem de falas referentes à ‘flexibilidade’. No tocante ao personagem, 

acreditava que a ênfase seria em 'teimosia' por ser o líder, enquanto que, 

concernente a si mesmo, concebia-se como teimoso. Em momento posterior, J. 

refletiu que, a fim de ocupar posição de liderança, talvez fosse necessário agir 

com prevalência em 'flexibilidade', a despeito de ser, predominantemente, 

teimoso. 

 O papel de liderança, conforme discorrido, era concebido como 

inerentemente carregado de características negativas, pelo participante. Em 

contrapartida, J. pareceu relativizar sua posição ao incutir, na liderança, o 

elemento 'flexibilidade', não concebido como um aspecto seu, em detrimento da 

'teimosia', percebida como prevalente em seu modo de agir. Assim, J. não apenas 

pôde expressar um conteúdo, até então, não considerado constituinte de si, como 

atribuir um modo de condução, à liderança, pautado pela flexibilidade, em 

oposição ao autoritarismo, prepotência e opressão, através dos quais definia tal 

papel. 

 Corrobora-se, portanto, a percepção de que a atuação de Tandriel pareceu 

promover a aproximação de elementos da sombra e de possível complexo de J.. 

Acredita-se que a elaboração de tais conteúdos, em processo terapêutico, poderia 

contribuir para o desenvolvimento psíquico do participante. 

 J. não esperava a ausência de falas referentes à 'curiosidade' e a 'não 

curiosidade', por ele e por Tandriel, uma vez que se considerava curioso. O 

participante, também, atribuiu este dado a sentir-se amarrado na interpretação 

deste personagem. 

 Tandriel atuou, predominantemente, baseado em ‘seriedade’ e 

‘individualismo’, ao passo que J. agiu, prevalentemente, pautado por ‘piada’ e 

‘cooperação’, ao interpretá-lo. Ademais, J. afirmou se considerar desfocado, 
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enquanto Tandriel apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes a 

‘atitudes focadas’. 

 Os elementos 'não curiosidade', 'seriedade', 'individualismo' e 'atitudes 

focadas', expressos por Tandriel, parecem não terem migrado à atuação do 

participante. No entanto, sua manifestação, por meio da interpretação do 

personagem, pode permitir início de movimento de aproximação da consciência 

com tais conteúdos, a fim de que possam ser reconhecidos e integrados. 

 De modo geral, a seriedade excessiva e o individualismo são considerados 

meios prejudiciais de se expressar e relacionar, em contrapartida, há momentos 

em que tais formas se fazem necessárias, o que não implica a desconsideração 

da conduta moral de quem as pratica ou das convenções sociais. Há conjunturas 

que pedem por extrema seriedade, até mesmo, para que os demais possam 

compreender o quanto dada situação é relevante, assim como sempre agir de 

modo altruísta e cooperativo pode ser um fardo de difícil sustentação, além de 

que pensar em si difere de somente pensar em si e, por vezes, é absolutamente 

necessário. 

 Já a manutenção do foco e a resistência à curiosidade se tornam 

importantes em situações, como a execução de determinada tarefa ou a 

discussão de assuntos significativos. Em casos como estes, agir de modo 

desfocado ou pautado por uma curiosidade infrutífera poderá se tornar um 

empecilho. 

Tandriel agiu, prevalentemente, baseado em atitudes aéticas, ao passo que 

J. emitiu maior número e porcentagem de falas referentes a ‘código ético’, ao 

representar Tandriel, em comparação ao emitido na interpretação de Sylas. O 

participante discorreu que, por Tandriel estar muito mais desalinhado com sua 

ética, acabou por, como jogador, manifestá-la mais. J. concluiu ao relatar que, 

assim como Sylas, agia com ênfase em amoralidade e não, em imoralidade, tal 

como atuava Tandriel. 

O participante expressou flexibilidade no tocante ao grupo temático 'código 

ético x aético', pois não se considerava absolutamente ético, sob a ótica da 

sociedade e, tampouco, considerava suas ações desprovidas de ética. J. afirmou 

que, assim como Sylas, pautava-se por certa amoralidade, ao buscar seu próprio 

código de conduta, em detrimento de seguir ditames pré-estabelecidos, ainda que 

não os desconsiderasse completamente. Portanto, J. pareceu transitar entre tais 
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polaridades, ao invés de se manter arraigado em um dos pólos. Acredita-se que 

esta conjuntura colabore para o equilíbrio de sua psique, bem como para seu 

desenvolvimento por não se posicionar, de forma enrijecida, diante dos conteúdos 

expressos. 

 Ao ser indagado sobre o que Tandriel diria a J., o participante respondeu 

que, por suas personalidades serem díspares, o que incluía a grande ambição de 

Tandriel, em oposição à nulidade deste aspecto em J., o personagem lhe cobraria 

que também a possuísse. O participante concebeu, ainda, a possibilidade de 

Tandriel lhe subestimar, pois o consideraria uma pessoa sem objetivos e que 

poderia ser usada.  

 A posição de Tandriel, frente ao participante, soa como um alerta. Caso 

não possua ambição e objetivos, poderá ser usado por alguém que os tenha. Se 

extrema, a ambição pode ser prejudicial, pois costuma se manifestar como uma 

busca obcecada pelo que se almeja, ainda que se ocasionem males a outrem ou 

a si mesmo. No entanto, se a ambição for foco de reflexão e adequação, pode se 

tornar valiosa, ao impulsionar a construção de planos e desejos, bem como a 

conquista destes. 

 O alerta de Tandriel parece denotar que a ausência de propósitos e gana 

para persegui-los pode tornar um indivíduo susceptível à realização de desejos 

alheios, os quais preencheriam a lacuna deixada por sua falta de ambições e, 

erroneamente, pareceriam ser suas metas, quando, na verdade, eram de outrem. 

Assim, o indivíduo ficaria à mercê dos anseios de outros, os quais poderiam, 

inclusive, usá-lo para atingi-los.  

 Acredita-se ser possível planejar, possuir e trilhar metas conjuntas, mas, 

para tanto, os objetivos devem abarcar as partes envolvidas, a partir de uma 

decisão consciente destas. Difere a situação em que alguém possui um anseio e 

utiliza o outro para consegui-lo, o qual, por sua vez, o incorpora como seu sem 

reflexão. 

 O participante, também, expressou distinções entre seu modo de agir e o 

de Sylas. Em função de seu personagem ser imprevisível, permanecia muito 

solto, o que atrapalhava o jogo, uma vez que, em situações nas quais era 

relevante ajudar o grupo, Sylas se importou com outra questão e, então, não 

auxiliou os demais, pois considerou que tal conjuntura não lhe dizia respeito. 
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Ainda que J. tenha afirmado que este aspecto dificultou o jogo, relatou não ter 

sido difícil interpretá-lo, bem como considerou sua representação divertidíssima.  

 Uma vez que J. expressou agir, predominantemente, de modo cooperativo, 

acredita-se que a opção por conferir, a Sylas, comportamentos e pensamentos 

individualistas denotam a necessidade de expressão deste aspecto. Conforme 

exposto, o individualismo ferrenho não se configura como saudável, mas 

tampouco, o altruísmo e a absoluta cooperação. 

 A consciência do participante indicou abertura à aproximação de elementos 

correspondentes ao 'individualismo', pois considerou sua interpretação divertida e 

prazerosa, em detrimento de repreendê-la ou considerá-la desagradável. 

Acredita-se ser valioso o trabalho deste conteúdo, por J., a fim de adequá-lo à sua 

conduta e crenças, para então, poder se manifestar no mundo concreto. 

Sylas apresentou porcentagem de falas similar entre ‘teimosia’ e 

‘flexibilidade’. No entanto, a ‘teimosia’ foi ligeiramente mais presente nas primeiras 

três aventuras e, posteriormente, ‘teimosia’ e ‘flexibilidade’ apresentaram o 

mesmo número de falas ou a ‘flexibilidade’ sobressaiu-se em relação à ‘teimosia’. 

Já J. emitiu o dobro de falas totais relacionadas à ‘teimosia’, em comparação à 

‘flexibilidade’. 

Esses dados surpreenderam J., pois se concebia como teimoso, no 

entanto, em função da inversão exposta, o participante considerou a possibilidade 

de, a partir do desenrolar da primeira campanha, ter começado a se "sentir mais 

personagem, menos jogador" (sic). A entrevistadora prosseguiu ao questionar 

sobre a possibilidade de haver 'flexibilidade' em J., ao que o participante 

respondeu que sua terapeuta, com a qual realizava análise há cinco meses, lhe 

dizia o mesmo.  

O participante afirmou serem propositais as distinções entre ele e Sylas. O 

personagem atuava, prevalentemente, com base em atitudes aéticas e focadas, 

ao passo que J., em éticas e desfocadas. O participante afirmou que, quando se 

encontrava "dentro do personagem" (sic), mantinha-se focado no jogo; já ao se 

expressar como ele mesmo, agia de modo, predominantemente, desfocado. 

A atuação de Sylas e posterior diálogo em entrevista pareceram propiciar 

início de reconhecimento, pelo participante, de aspectos não considerados 

pertencentes a si, como 'flexibilidade' e 'atitudes focadas'. Acredita-se que, em um 

trabalho terapêutico processual, tais aspectos poderiam ser alvos de reflexão e 
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elaboração, a fim de que pudessem ser incorporados e utilizados, de modo 

consciente, na vida cotidiana. Este movimento poderia contribuir para a ampliação 

do conhecimento que J. possui de si e de seu repertório de atuação. 

 O participante efetuou referências a Sylas, características de uma figura 

ideal. Ao ser questionado acerca do por que quis interpretar este personagem, J. 

riu e disse que seria divertido, uma vez que Sylas não possuía muitas limitações, 

logo, podia fazer o que quisesse quando desejasse. Ademais, era um ladino, o 

que o levava a não utilizar a força bruta para resolver situações, mas sim, a usar 

recursos. O personagem, segundo J., era “um cara que vai trabalhar muito mais 

com a cabeça do que com os músculos” (sic), então, às vezes, pensava e lhe 

ocorriam idéias mirabolantes, a fim de vislumbrar alternativas para solucionar 

determinado problema. Logo, em situações fora de combate, Sylas se sobressaía 

e "fazia as coisas darem certo" (sic). 

 J. disse não ter se inspirado em livros, filmes, pessoas, etc. para a criação 

de Sylas, cujas características foram representadas em personagens anteriores 

de J.. Concomitantemente, relatou que Sylas poderia ser uma colagem de muitos 

personagens, porém não se recordava de todos. Em seguida, o participante 

lembrou-se de Han Solo, o qual não era um herói, mas um anti-herói, o que o 

tornava imprevisível, pois qualquer ato que desempenhasse era justificável e, 

muitas vezes, sabia resolver uma situação através da inteligência em detrimento 

da força. O participante concluiu que Han Solo não era uma referência direta de 

Sylas, pois este era uma mescla de vários personagens que conhecia e gostava. 

 Diante do exposto, percebe-se que Sylas foi criado com base em 

características apreciadas e almejadas pelo participante, além de ser 

correlacionado a personagens admirados. 

 Ao ser questionado sobre o que Sylas diria a J., o participante considerou 

difícil pensar em algo, mas acreditou que não falaria nada enquanto não o 

conhecesse, ao passo que, caso interagissem, poderia dizer algo. O participante 

afirmou que, caso conhecesse Sylas, lhe diria que realizou um bom trabalho, pois 

atingiu o objetivo para o qual foi criado.  

 Indagou-se o que Sylas pensaria de J. se o conhecesse, ao que o 

participante respondeu que o personagem lhe conceberia como repleto de receios 

e medos de desempenhar certas ações, bem como lhe aconselharia a ser mais 
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livre, solto e a assumir um pouco mais de riscos, o que não significaria ser 

impulsivo e imprudente. 

A pesquisadora perguntou o que J. pensaria de Sylas se o conhecesse, ao 

que o participante respondeu que certamente o admiraria, principalmente, por ser 

livre e não "estar preso a nada" (sic). J. relatou que, por mais que quisesse se 

pautar por esta característica, ainda possuía suas "amarras" (sic) e um senso de 

responsabilidade, que o "prendia a muitas coisas" (sic). O participante concluiu ao 

afirmar que "fez questão" (sic) de que Sylas fosse conforme o narrado, pois seria 

um ser ideal, o qual agiria apenas por sua crença referente ao que seria correto, 

na conjuntura em que se encontrasse imerso. 

Sylas, como figura ideal, emerge em oposição ao participante, pois este 

não se imbui das características almejadas, as quais se fazem presentes na 

atuação do personagem. J. expressa consciência de seu anseio e desejo por 

possuí-las, mas parece não se sentir capaz, em função de seus deveres e 

restrições no mundo concreto. A liberdade plena, somada à displicência no 

tocante às consequências de ações desempenhadas, pode ser nociva e perigosa, 

portanto, acredita-se ser salutar sua expressão restrita a um mundo fantástico, 

por meio de um personagem. 

 Em contrapartida, há a possibilidade de adequação à conduta pessoal e 

aos valores, socialmente, vigentes. Sylas aconselhou o participante a correr um 

pouco mais de riscos, a libertar-se de alguns receios e, concomitantemente, a não 

ser impulsivo e imprudente ao fazê-lo. O personagem agiu como um guia neste 

momento, ao instruir J. acerca de qual caminho seguir, bem como ao alertá-lo dos 

perigos que permeiam tal trilha. Acredita-se que, por meio de trabalho terapêutico, 

inclusive através do uso da imaginação dirigida, o caminho proposto poderia ser 

vivenciado e elaborado, a fim de que o participante pudesse realizar, no mundo 

concreto, o modo de ser almejado por ele e sugerido por Sylas. Este parece ser o 

ensinamento da figura do ladino em sua vida. 

 Gorluk, personagem de C., matou Tandriel para assumir a liderança, no 

entanto, quando o mestre provocou seu retorno da morte, surgiu a oportunidade 

de vingar-se após a derrota do último oponente a ser enfrentado pelo grupo, o 

que lhes concedeu o que desejavam. Então J. pensou que não valia a pena se 

vingar para não alongar a campanha que lhe desagradava. J. entendeu que este 



363 
 

foi um posicionamento do jogador e não, de Tandriel, pois, para o personagem, a 

vingança era imbuída de sentido. 

O participante, por diversas vezes, afirmou não gostar de Tandriel, o que 

somado à situação em que o personagem de C. o matou, desencadeou seu 

desinteresse pela campanha e pelo personagem. Ainda que a opção por não se 

vingar tenha sido justificada por estes motivos, reflete-se sobre a possibilidade de 

vincular-se, também, à aversão que J. afirmou possuir de embates físicos. 

 Com exceção das brigas com seus irmãos na infância e na adolescência, 

as quais considerava normais, o participante relatou se lembrar de apenas ter 

agredido fisicamente uma pessoa, em sua vida, aos treze anos. Isto porque se 

considerava empático e, portanto, compartilhava a dor do outro, o que lhe 

ocasionava mal-estar e culpa, principalmente, ao saber que era o responsável por 

tal sentimento. 

 Cogita-se a idéia de que atos de violência tenham um caráter difícil para o 

participante, o que é reforçado pelo fato de não tê-los desempenhado, ao 

interpretar Tandriel. Como líder, ordenava que outros os executassem, mas não 

os infligia. Tamanha aversão à violência, inclusive em um mundo fictício, pode 

corresponder a conteúdos de um possível complexo. No entanto, não se 

considera possível aprofundar esta questão, em função da enxuta explanação 

que J. efetuou a respeito. Acredita-se que, em um trabalho terapêutico, poderia 

ser propiciada a elaboração e reflexão referente a tais conteúdos. O mesmo 

poderia ser aplicado à menção de J., em ambas as entrevistas, acerca de possuir 

TDAH. 

Segundo o participante, Sylas consideraria Tandriel "um cara chato" (sic), 

enquanto Tandriel conceberia Sylas como "um sujeitinho irritante" (sic). Tandriel 

apenas diria a Sylas que ele era uma pessoa irritante, ao passo que Sylas diria a 

Tandriel que ele era "muito chato" (sic) e o aconselharia a "desencanar um pouco" 

(sic). 

A relação estabelecida entre Sylas e Tandriel causaria, sobretudo, irritação 

em ambos. Esta dinâmica pode advir de se apresentarem, em muitas de suas 

características, como opostos, uma vez que o primeiro emerge, prevalentemente, 

como um personagem de identificação do participante e representativo de uma 

figura ideal, enquanto que o segundo surge, predominantemente, imbuído de 

conteúdos de sombra. Tal oposição ressoa em suas personalidades díspares, 
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pois Sylas era divertido, livre e maleável, ao passo que Tandriel era sisudo, rígido 

e preso a uma hierarquia militar.  

O participante parece transitar entre estes pólos, pois se assemelha ao 

modo de atuação de Sylas em alguns aspectos e ao de Tandriel, em outros. 

Concomitantemente, carece da integração de elementos presentes em ambos os 

personagens. 

 Acredita-se ser valiosa a manutenção de diálogo entre Sylas e Tandriel, 

bem como entre J. e seus personagens, o que poderia ser propiciado por meio da 

imaginação dirigida e ativa. Esta vivência poderia promover a comunicação e 

interpenetração dos três, a fim de que pudessem coexistir e atuar em 

consonância com os valores e morais vigentes. Como desdobramento, haveria 

contribuição para a ampliação da consciência de J., por meio do reconhecimento 

e integração de aspectos de sua figura ideal e de sua sombra. 

 Infere-se que haja abertura da consciência do participante para tanto, pois, 

ao final da segunda entrevista, a pesquisadora questionou J. sobre a 

possibilidade de haver algo dele em Sylas e em Tandriel, ao que o participante 

respondeu ser impossível construir um personagem que não tenha elementos em 

comum com seu criador. Logo, se imbuiu seus personagens de aspectos seus, 

também possuía características deles em si mesmo. Concernente a Sylas, disse 

haver semelhanças referentes à necessidade de agir por conta própria, sem 

depender do grupo a que pertencia; planejar, ao se deparar com uma situação 

que representasse perigo ou requeresse cautela; e agir de modo impulsivo, 

somente por curiosidade. Enquanto que, no tocante a Tandriel, há similaridades 

relacionadas ao planejamento e à necessidade de tentar controlar seu meio, 

quando era esperado que exercesse papel de liderança. 

 Portanto, após a vivência de ambos os personagens e reflexão posterior 

em entrevistas, o participante pôde reconhecer-se em Sylas e em Tandriel, o que 

poderia contribuir para a apreensão e integração de conteúdos emergentes em 

suas interpretações, por meio do processo de identificação de J. com aspectos de 

seus dois personagens, desencadeado pela técnica proposta, a qual pareceu 

aproximar tais habitantes da psique de J. a seu ego. 

 Tal hipótese encontra consonância com a resposta dada, pelo participante, 

ao ser questionado  sobre acreditar conhecer, completamente, Sylas e Tandriel. J. 

respondeu negativamente, por acreditar não conhecer, sequer, a si mesmo 
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inteiramente, uma vez que, por vezes, surpreendia-se consigo. O participante 

prosseguiu ao relatar que, apesar de ambos os personagens serem criações 

suas, logo, os planejou e pensou em como seriam, concebia a possibilidade de 

que, em uma conjuntura inesperada, agisse ou decidisse algo de modo 

igualmente inesperado, ao interpretá-los. 

 A consciência de J. parece estar aberta ao conhecimento e integração de 

conteúdos, a princípio, não considerados pertencentes ao participante, uma vez 

que J. crê não se conhecer inteiramente e, tampouco, às figuras Sylas e Tandriel, 

emergentes de sua psique. Portanto, J. parece considerar a possibilidade de 

descobrir conteúdos constituintes de si, os quais se encontram fora do campo da 

consciência, mas não, de sua totalidade psíquica. 

 Acredita-se ser relevante discorrer sobre a figura do feiticeiro, classe que J. 

atribuiu ao personagem Tandriel. Os feiticeiros são dotados de poder natural, 

assim, criam e controlam magias sem maiores dificuldades, logo, seu dom não se 

pauta pelo estudo acerca da preparação de encantamentos, o que se configura 

como uma atividade intelectual, mas por uma expressão nata e intuitiva, a qual é 

direcionada ao mundo externo sem elaboração racional e planejamento prévio, 

como se fluísse do interior e se conectasse por um fio invisível ao exterior. 

 A opção pela classe dos feiticeiros parece remontar à tendência díspar 

àquela adotada por J. em seu cotidiano, pois se utilizam, intuitivamente, de seu 

dom.  O participante, em diversas falas ao longo das entrevistas, discorreu sobre 

seu modo de agir, pautado por planejamento, cautela, observação, utilização de 

experiências e conhecimentos pregressos como embasamento para suas 

decisões e ações. Apesar de não ser possível afirmar contundentemente, tais 

características encontram correlação com as funções pensamento e sensação, o 

que conferiria à intuição um lugar dentre suas funções menos desenvolvidas, mas 

não é possível concluir se faria referência, especificamente, à inferior. 

 A escolha em atribuir a um personagem, representativo da sombra, a figura 

de um feiticeiro parece corresponder a uma expressão do inconsciente, a qual 

carece de reconhecimento e desenvolvimento e, para tanto, encontrou um meio 

de se manifestar, simbolicamente, nesta criação. A fim de tornar possível a 

aproximação, à consciência, de conteúdos relacionados à intuição para que, 

então, seja promovida sua apreensão e integração, acredita-se ser valioso 

processo terapêutico seguinte à vivência em jogos de R.P.G.. Tal processo, 
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evidentemente, não seria possível durante os encontros pontuais, nos quais 

transcorreram as entrevistas constituintes da pesquisa.  

 Salienta-se a percepção do participante quanto à técnica proposta pela 

pesquisadora. J. disse não ter dúvidas quanto à sua utilidade, pois percebia que, 

muitas vezes, os personagens eram versões idealizadas dos jogadores, ou seja, 

carregavam aquilo que gostariam de ser, tal como Sylas se configurou para ele. 

Em decorrência deste movimento, J. acreditava que as interpretações de tais 

personagens poderiam ensinar e tornar possível a percepção de aspectos que os 

jogadores gostariam de ter ou de elementos que possuíam, mas não os 

percebiam como constituintes de si. 

 Como ilustração, mencionou o caso de alguém estar preso por seu senso 

de responsabilidade, ética, dentre outros e, como conseqüência, não contatasse 

partes de si. Este exemplo, diante do exposto, parece se referir ao próprio 

participante, o que pode denotar início de conscientização de aspectos seus via 

vivências em jogos de R.P.G. e posterior reflexão acerca destas, em entrevista.  

 O participante disse que se lhes fossem mostrados os dados coletados, em 

sessões de terapia, inclusive por meio de coletânea de frases emitidas por ele e 

pelo seu personagem, bem como de vídeos gravados de suas ações e atuações, 

seria possível perceber características que, normalmente, não concebia como 

suas.  

 J. afirmou acreditar que este processo seria viável, também, para outras 

pessoas, o que o tornaria muito útil. Sob a ótica do participante, em uma situação 

de jogo, por vezes, atuam-se e demonstram-se aspectos de modo não 

intencional. Se, posteriormente, tais elementos fossem apresentados e 

elaborados conjuntamente com o indivíduo, contribuiriam e facilitariam o processo 

terapêutico. 

Ao ser indagado sobre a contribuição, à técnica proposta, de representar 

um personagem que não gostaria de interpretar, J. respondeu que esta 

representação poderia ser útil, ao propiciar a vivência de situações não familiares 

ou desconfortáveis, bem como a observação de reações em tais conjunturas. 

Como exemplo, citou seu incômodo em atuar com Tandriel. 

 Ainda sobre os benefícios da atuação em jogos de R.P.G., J. contou que 

esta atividade lhe auxiliou em seu desenvolvimento social, o que ilustrou por meio 
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de ter aprendido a se relacionar mais com as pessoas e alcançado maior 

facilidade para falar em público.  

 O participante relatou que, quando era mais novo, considerava-se mal-

humorado e sério. Já, em jogos de R.P.G., optava por interpretar personagens 

mais "soltos" (sic), livres e imprevisíveis, o que migrou à sua personalidade e, à 

ocasião das entrevistas, concebia-se como mais "leve" (sic), "solto" (sic) e 

"brincalhão" (sic). J. concluiu que estes foram aspectos adquiridos em função da 

interpretação de seus personagens, ao longo de sua experiência em R.P.G., pois 

não os possuía anteriormente. Tal aquisição foi percebida, pelo participante, como 

ótima para si e geradora de contentamento. 

 Em entrevistas, concernentes às interpretações de Sylas e de Tandriel, J. 

efetuou referências acerca da imagem que possuía de si mesmo e de papéis 

sociais; de características que não reconhecia como suas e, com algumas delas, 

apresentou movimento de aproximação; de indícios de complexos; de conteúdos 

de sombra; de características de figura ideal; e de elementos míticos. 
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5.5. Participante P. 

 

Sexo: feminino. 

Idade: 35 anos. 

Formação: Design Digital. 

Profissão: Arquiteta de Informação. 

Experiência em R.P.G.s: jogou em 1995 e, desde então, não havia participado de 

jogos de R.P.G. até a presente pesquisa. 

Nome da personagem que gostaria de interpretar: Cora. 

Nome do personagem que não gostaria de interpretar: Din-zul. 

 

Fonte: Página de Hobbits ǀ Hobbits no 
Pinterest

61
. 

 

Fonte: Página Jovem Nerd
62

. 

                                                           
61

 Disponível em: <https://br.pinterest.com/pin/575827502327733493/>. Acesso em: 21 mai. 2016. 
  

 
62

 Disponível em: <http://jovemnerd.com.br/nerd-news/hq-livros/confira-uma-cacetada-de-artes-conceituais-
da-5%C2%AA-edicao-de-dd/>. Acesso em: 21 mai. 2016. 

Figura 9 - Ilustração correlata à 
personagem Cora. 

Figura 10 - Ilustração correlata ao personagem Din-zul. 
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5.5.2. Categorização de entrevistas 

 

Grupo temático 1 - Relação personagem - participante (jogadora) 

 

Tema 1 - Identificação com o(a) personagem, o que inclui o uso da primeira 

pessoa do singular, pela participante (jogadora), ao se referir ao(à) 

personagem 

 

Personagem: Cora 

 

 A participante fez uso da primeira pessoa do singular ao se referir à 

personagem Cora. 

 Tal como Cora, P. se considerava pequenininha, brincalhona e louca, bem 

como gostava de conforto e comida. 

 Como um facilitador para interpretar Cora, a participante disse tê-la criado 

muito parecida consigo e a considerou uma representação de si mesma. A 

pesquisadora questionou se, ao criar Cora, já pensava em que fosse semelhante 

a ela, ao que P. respondeu que apenas parcialmente. A participante optou por 

delinear Cora como uma hobbit63, pois concebia esta criatura como similar a si 

mesma.  

 Em contrapartida, P. desejou atribuir à personagem um ar sombrio, o qual 

não considerava possuir, no entanto, disse que não conseguiu atuar com base 

nele. A participante afirmou que, ao criar Cora, percebia seu lado sombrio como o 

único aspecto distinto daqueles que considerava, também, possuir. 

 A pesquisadora relatou que, em certos grupos temáticos, Cora expressou o 

oposto dos demais personagens, de modo que destoou de certo padrão. Como 

exemplo, disse que todos atuaram com ênfase em 'planejamento'; já Cora, em 

'improvisação'. A participante afirmou não possuir afinidade com regras, então 

não sabia quais magias possuía, quantas delas podia utilizar, etc. Assim, ao invés 

                                                           
63

 Como raça, os hobbits, nomeados halflings, medem cerca de 90 centímetros de altura e não 
costumam passar dos 18 quilos. São encrenqueiros e curiosos; possuem grande apetite, tanto 
para a comida como para outros prazeres, como bebida e tabaco; gostam de roupas 
confortáveis, simples e práticas. Ademais, demonstram uma coragem, que poucas raças 
maiores podem superar. 
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de pensar nas regras que usaria, focava-se no desenrolar da estória e pensava 

no que desejava executar naquele momento do enredo. 

 A participante afirmou que, em sua vida, improvisava mais do que 

planejava. Ademais, quando planejava, acabava por fazer o contrário do que 

havia pensado. 

 P. disse que, assim como Cora, considerava-se curiosa e piadista, 

características que transportou à sua personagem. A participante apresentou 

prevalência de porcentagem de falas referentes a 'atitudes desfocadas'; enquanto 

Cora, a 'atitudes focadas', mas com porcentagem significativa de falas 

concernentes a 'atitudes desfocadas'. P. afirmou se considerar, totalmente, 

desfocada e desenvolver árduo trabalho interno para manter seu foco.  

  A participante apresentou leve prevalência de porcentagem de falas 

referentes a 'enfado'; enquanto Cora apresentou a mesma porcentagem de falas 

concernentes a 'enfado' e à 'tranquilidade'. P. afirmou se tratar de uma 

característica sua e não, da personagem, pois quando planejava algo e não 

obtinha êxito, realmente, tornava-se enfadada. 

 Assim como Cora, a participante afirmou não se preocupar com 

planejamentos ou com a definição de como desempenhar tarefas. P. prosseguiu 

ao dizer que, quando se irritava, tal sensação passava rápido. Como exemplo, 

contou que, no final de semana, havia se proposto a resolver certas questões 

cotidianas, então domingo à noite, percebeu não ter executado nada daquilo que 

havia planejado, mas esta conjuntura não a incomodou. Apenas pensou que, no 

dia seguinte, tentaria acordar mais cedo para realizar o que precisava ou, ainda, 

poderia utilizar sua hora de almoço, no emprego, para cumprir alguma tarefa e, à 

noite, tudo estaria resolvido. P. concluiu ao dizer que não se remoia e, tampouco, 

permanecia paralisada, mas pensava em como executar aquilo que havia se 

proposto. 

 A pesquisadora questionou o que pensaria de Cora, se a conhecesse, ao 

que a participante respondeu que a consideraria divertida e gostaria dela, além de 

se identificar, por conceber a si mesma e a Cora como caóticas. 

 P. utilizou a mesma palavra para caracterizar a si mesma e a Cora. A 

participante afirmou ser caótica e não possuir padrões definidos. Em momento 
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posterior, ao ser questionada sobre o que Cora lhe diria, P. respondeu: fireball64. 

Então a pesquisadora lhe perguntou se Cora a atacaria e a participante afirmou 

que sim, uma vez que a personagem era caótica65. 

 Ao ser mostrado, pela entrevistadora, dados de que, ao representar Cora, 

P. atuou com maior ênfase em 'impulsividade/confronto', em comparação à 

interpretação de Din-zul, a participante afirmou que a distinção ocorreu porque, ao 

representar Cora, era ela mesma. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionada se, assim como Cora, por vezes, atuava com ênfase 

em observação e cautela e, por vezes, em impulsividade: 

 P.: É, eu acho que eu não tenho um padrão. Depende de época. Eu... Não 

que eu tenha um padrão, assim, ah, chegar e falar: não, eu sou mais... Eu 

consigo planejar mais do que agir ou eu consigo agir mais do que planejar. Eu 

acho que... Eu sou caótica, assim (risos). Não tem um padrão definido. 

 Têm momentos em que eu mesma paro e falo: caracas, mano! Planejei 

tudo bonitinho. E tem coisas que eu faço totalmente na loucura e eu: porra meu, 

não acredito que eu nem parei pra pensar isso, entendeu? Eu acho que não tem... 

(1ª entrevista). 

 

Personagem: Din-zul 

 

 A participante disse que, assim como Din-zul, fazia graça e brincava. 

 

 

 

 

                                                           
64

 Do inglês: bola de fogo. Esta era uma magia, utilizada por Cora, para atacar seus inimigos. 

65
 A tendência caótica foi descrita na nota de rodapé número 40, porém optou-se por estender sua 

explicação.  Tal tendência confere, aos personagens, a característica de seguirem apenas seus 

próprios pensamentos, desejos e valores maleáveis; ressentirem-se daqueles que lhes dão 

ordens; preferirem novas idéias à tradição; e efetuarem o que prometem apenas se estiverem 

dispostos. 
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Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

 Ao serem mostrados dados de que Cora atuou com ênfase em 'iniciativa', 

ao passo que Din-zul equilibrou ações pautadas por 'iniciativa' e por 'passividade': 

 P.: É mais a P., o Din-zul, nesse sentido (risos) (2ª entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionada acerca de acreditar haver algo de Cora e de Din-zul em 

si mesma: 

 P.: Sim. Acho que a Cora foi bem próxima de mim mesma, o fato de falar o 

que vem à cabeça, sem pensar, de ser meio abobalhada, etc. O Din-Zul, só o 

evento de medo de rato. O resto não (2ª entrevista). 

 

Tema 2 - Características, presentes no(a) personagem, das quais a 

participante (jogadora) gosta 

 

Personagem: Cora 

 

 A participante relatou gostar de hobbits, por serem pequenininhos e 

apreciarem o conforto. No entanto, desejava que sua personagem possuísse um 

aspecto macabro e não fosse apenas uma hobbit enfadonha, que gostava de 

conforto e comida. Desse modo, criou Cora como um ser que vendeu a alma ao 

Diabo.  

 A pesquisadora questionou os motivos pelos quais a participante gostava 

de hobbits, ao que P. respondeu que tais seres eram pequenininhos, bobos e 

gostavam de conforto e comida.  P. disse ter lhe agradado representar Cora, pois 

conseguiu interpretá-la como uma figura engraçada e louca, características das 

quais gostava. 
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Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionada sobre momentos da atuação de Cora, considerados 

marcantes: 

 P.: Ah, foram os da dancinha66 e do fireball. Que foi... Eu não imaginei da 

dancinha. É que saiu, tipo, fazer uma dancinha de vitória e aí ficou. Aí marcou 

sim! Claro! (...) De ser brincalhona, é (1ª entrevista). 

 

Personagem: Din-zul 

 

 A participante relatou ter-lhe agrado interpretar Din-zul como uma criatura 

engraçada e com fobia de ratos. P. disse não ter planejado que o personagem 

fosse engraçado, mas tal característica surgiu, o que a deixou feliz por haver algo 

de "legal" (sic) em Din-zul. 

 Como facilitador para a representação do personagem, P. mencionou a 

aceitação do grupo quanto às brincadeiras e fobia de Din-zul, pois, caso lhe 

dissessem que não poderia representar seu personagem deste modo, em função 

de ser um ogro, sua interpretação perderia a graça. 

  

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser indagada sobre momentos da atuação de Din-zul considerados 

marcantes: 

 P.: A única coisa que eu achei bacana, legal e que valeu a pena, na 

aventura, (risos) foi o medo do ogro com o rato. Isso, eu achei muito divertido. Foi 

a única. Não teve (2ª entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

 

                                                           
66

 Quando Cora obtinha sucesso em um ataque a seus inimigos, em combate, realizava uma 

dancinha e cantava: tchuc thuc, tchac thac. Esta ação era dramatizada por P.. 
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Tema 3 - Características, presentes no(a) personagem, das quais a 

participante (jogadora) não gosta 

 

Personagem: Cora 

 

 P. disse que sua dificuldade referente às regras dificultou um pouco a 

atuação de Cora. Concernente à personagem, afirmou não haver elementos que 

lhe desagradassem.  

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 3 (grupo temático 1) 

 

 P.: (...) Ficou um pouco mais difícil por causa disso, por causa de regras. 

(...) Da Cora em si, não (1ª entrevista). 

 

Personagem: Din-zul 

 

 P. disse não ter se inspirado em livros, filmes, personagens, etc. para criar 

Din-zul. Como elementos que lhe desagradaram, a participante expressou cenas 

imbuídas de maior teor de maldade, pois R.P.G. seria diversão e, quando havia 

situações mais sérias, o divertimento se perdia. P. relacionou esta vivência a 

assistir a um filme que não gostava, o que não afetava sua vida, porém sentia ter 

perdido tempo, em uma atividade chata. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 3 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionada acerca do por que não gostaria de interpretar, 

inicialmente, um personagem como Din-zul: 

 P.: Porque ele é grande e ele é um ogro e eu não tenho a menor afinidade 

com personagens grandes e ogros (risos) (2ª entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 
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Tema 4 - Personagem e participante (jogadora) como opostos 

 

Personagem: Cora 

 

 Conforme exposto, a participante disse que, caso conhecesse Cora, a 

consideraria divertida e gostaria dela, além de se identificar, por conceber a si 

mesma e a personagem como caóticas. Ao ser questionada sobre o que Cora 

pensaria dela, P. respondeu acreditar que a personagem não se importaria com 

ela, pois não se implicava com ninguém, afinal havia vendido a alma ao Diabo. 

Então apenas diria: "ok, tá. Um humano (risos)" (sic). 

 

Falas emitidas pela participante, ilustrativas do tema 4 (grupo temático 1) 

 

Entrevistadora: [...]. O que você acha que a Cora diria pra P.? 

P.: Fireball (risos). 

Entrevistadora: (Risos). Ela ia atacar a P.? 

P.: É (risos). É caótica (risos). 

Entrevistadora: E o que a P. diria pra Cora? 

P.: Calma (risos). Calma, pensa um pouco mais, calma. Respira fundo. Analisa. 

Zen... Vamos fazer uma aula de meditação. Hobbits também precisam meditar 

(risos). 

Entrevistadora: (Risos). Sem alma então! 

P.: (Risos). Sem alma, precisa meditar mais ainda! (Risos) (1ª entrevista). 

 

Personagem: Din-zul 

 

 A participante disse não gostar de personagens grandes e ogros, por 

serem o contrário dela e, portanto, não conseguia se colocar nesta situação. 

 P. afirmou que Din-zul não lhe diria nada, se a conhecesse. Enquanto que 

P. lhe falaria para "vir para o lado branco da força67" (sic), afinal ele possuía medo 

de ratos, logo, não era tão mau. 

                                                           
67

 Expressão usada por P., análoga ao lado luminoso da força. Este se encontra em oposição ao 
lado negro ou sombrio da força, pertencente ao universo da série de filmes Guerra nas Estrelas, 
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Falas emitidas pela participante, ilustrativas do tema 4 (grupo temático 1) 

 

Entrevistadora: Como você veria, o que pensaria do Din-zul, se ele existisse? 

P.: Eu ficaria com medo. 

Entrevistadora: Com medo dele? 

P.: Claro! Ele é um ogro! Tudo bem que tem medo de rato, mas eu não sei se ele 

tem medo de rato. 

Entrevistadora: Como o Din-zul veria a P.? 

P.: (Risos). Um objeto frágil (risos), em que ele pode pisar, se precisar. Um nada 

(2ª entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 5 - Personagem como figura ideal para a participante (jogadora) 

 

Personagem: Cora 

  

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 5 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser indagada sobre limitadores para interpretar Cora, bem como acerca 

de características da personagem que não lhe agradavam: 

 P.: Então, como eu não conhecia muito bem regras, essas coisas... É... 

Ficou um pouco mais difícil por causa disso, por causa de regras. O que eu podia 

fazer, o que eu não podia fazer, o que eu podia jogar, o que eu não podia jogar. 

Mas só isso assim (...). Da Cora em si, não (1ª entrevista). 

 

Personagem: Din-zul 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

                                                                                                                                                                                
fomentado por sentimentos obscuros, como raiva, medo, frustração, inveja e ódio. Logo, o lado 
luminoso da força seria nutrido por sentimentos opostos a estes. 
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Tema 6 – Migração de características do(a) personagem à participante 

(jogadora) 

 

Personagem: Cora 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Din-zul 

 

 Din-zul e P., ao interpretá-lo atuaram com ênfase em 'observação/cautela’ 

e 'atitudes focadas'; ademais, P. emitiu somente uma fala relacionada à 

'impulsividade/confronto'. 

 A participante considerava-se mais impulsiva e desfocada do que cautelosa 

e focada, no entanto, relatou ter permanecido com maior atenção, ao interpretar 

Din-zul, a fim de definir o que seu personagem diria ou faria, em dada situação. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 6 (grupo temático 1) 

 

 P.: (...) O caso do Din-zul, eu acho que tá até claro, que é... O fato de, pô, 

eu tô dentro de um script68, eu tô tendo que prestar atenção, eu tô com um 

personagem que eu não tenho conhecimento, eu fico muito mais atenta (2ª 

entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 6 (grupo temático 1) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à 'iniciativa', em detrimento de 'passividade', por Din-zul, Cora e P., ao 

interpretar ambos os personagens. 

 P.: Isso que eu achei estranho porque, normalmente, eu sou muito mais 

passiva do que imediatista... Do que iniciativa (2ª entrevista). 

 

                                                           
68

 Do inglês: roteiro, papel. 
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Tema 7 – Impressões negativas da participante (jogadora), acerca do(a) 

personagem - Neste tema, encontra-se inclusa, como subtema, a 

possibilidade de aproximação da participante (jogadora) com tais 

impressões. 

 

Personagem: Cora 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Din-zul 

 

 Ao ser questionada sobre o que pensaria de Din-zul, se o conhecesse, a 

participante respondeu que teria medo, pois se tratava de um ogro. Em seguida, 

ponderou que Din-zul possuía medo de ratos, no entanto, ela não sabia esta 

informação.  

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 7 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser indagada sobre o que Din-zul pensaria de P.: 

 P.: Um objeto frágil (risos), em que ele pode pisar, se precisar. Um nada (2ª 

entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Aproximação das impressões negativas do(a) personagem, o que inclui 

relativizações, justificativas, resgate/salvação pela participante (jogadora) 

 

Personagem: Cora 

 Não houve falas referentes a este subtema (1ª e 2ª entrevistas). 
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Personagem: Din-zul 

 

Falas emitidas pela participante, ilustrativas deste subtema 

 

Entrevistadora: E o que você diria para o Din-zul? 

P.: Pra vim pro lado branco da força. 

Entrevistadora: Por que você quer trazer o Din-zul pro lado branco da força? 

P.: Porque, poxa vida, ele tem medo de rato! (Risos). 

Entrevistadora: Não tá dando certo ser mau, né? 

P.: É. Não tá dando certo (risos). Tipo, cara, você não é tão mau assim. É um 

rato! (Risos) (2ª entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 2 - Aprendizado, com a interpretação do(a) personagem, 

pela participante (jogadora) 

 

Personagem: Cora 

 

 A participante afirmou não ter percebido desdobramentos, em sua vida, 

decorrentes da interpretação de Cora. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do grupo temático 2 

 

 Ao ser questionada sobre ter aprendido algo, em função da interpretação 

de Cora: 

 P.: Não... Foi mais diversão (1ª entrevista). 

 

Personagem: Din-zul 

 

 A participante afirmou não ter desenvolvido aprendizados, em função da 

interpretação de Din-zul. 
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Fala emitida pela participante, ilustrativa do grupo temático 2 

 

 Ao ser indagada sobre possíveis desdobramentos, em sua vida, 

decorrentes da representação de Din-zul: 

 P.: Não (2ª entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 3 - Características surpreendentes, emergentes nas falas 

do(a) personagem 

 

Tema 1 - Características que a participante (jogadora) reconhecia como 

suas, mas não pensava terem migrado ao(à) personagem 

 

Personagem: Cora 

 

 A participante disse não ter percebido, anteriormente, similaridades entre 

ela e Cora, como atuarem com ênfase em 'improvisação' frente a 'planejamento', 

bem como oscilarem ações pautadas por 'observação/cautela' e por 

'impulsividade/confronto'. Tais semelhanças, segundo P., foram percebidas no 

decorrer da primeira entrevista. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 3) 

 

 Ao ser questionada sobre ter percebido, anteriormente, a migração para 

Cora de seu modo de reagir diante de situações em que não obtinha êxito, o qual 

se pautava por 'enfado' e não, por 'tranquilidade': 

 P.: Não. Não tinha percebido. Isso aí, eu não percebi mesmo (1ª 

entrevista). 
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Personagem: Din-zul 

  

 Conforme exposto, Din-zul possuía fobia de ratos, ao passo que P. afirmou 

não gostar de baratas, ratos, mosquitos, dentre outros, apesar de sua fobia ser 

menor, em comparação à do personagem. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 3) 

 

 Ao ser questionada sobre Din-zul ser, intencionalmente, engraçado: 

 P.: Não era, mas aí apareceu. Eu tinha que colocar alguma coisa e, de 

repente, veio fobia de rato e eu: uhuu! Viva! Alguma coisa de legal nesse 

personagem! (Risos) (2ª entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 2 - Características que a participante (jogadora) não reconhecia como 

suas, mas emergiram em suas falas e/ou nas de seu(sua) personagem - 

Neste tema, está inclusa, como subtema, a possibilidade de reconhecimento 

de tais características como pertencentes a si. 

 

Personagem: Cora 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 3) 

  

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à 'iniciativa' em comparação à 'passividade', por Cora e por P.: 

 P.: Eu pensava que eu ia ter mais passividade. (...) Tanto a Cora, quanto a 

P., as duas. Eu imaginei que eu era bem mais... Tipo, que ia ser discrepante 

assim... Tipo, que eu realmente ia ser passiva (...). Sim [surpreendeu]! Sou... Pra 

mim, também é pessoal, né? É uma coisa pessoal. Pra mim, eu sou totalmente 

passiva (risos). Eu não tenho iniciativa pra nada (...). Pra mim, eu era cem por 

cento passiva. Não tinha nada de iniciativa (1ª entrevista). 
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Personagem: Din-zul 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 

 Conforme exposto, Cora, Din-zul e P., ao interpretar ambos os 

personagens atuaram com ênfase em 'iniciativa', o que surpreendeu a 

participante, pois acreditava ser excessivamente passiva. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 3) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a ‘atitudes focadas’, por Din-zul e por Cora:  

 P.: Ah, eu pensei que eu ia ser desfocada em todos (risos). Ah, legal isso 

(2ª entrevista). 

 

Possibilidade de reconhecimento  

 

Personagem: Cora 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa deste subtema 

 

 Ao ser sugerido que possa haver 'iniciativa' em P.: 

 P.: É (...). Há. Depois de velha, eu tenho algumas coisas em mim (risos) (1ª 

entrevista). 

 

Personagem: Din-zul 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa deste subtema 

 

 Ao serem mostrados dados de que P., ao interpretar Din-zul, apresentou 

prevalência de porcentagem de falas referentes a 'atitudes focadas':  

 P.: É... Pensando nisso, talvez, também seja o processo de criação. 

Porque a Cora, eu tinha, eu tava, o céu é o limite, então o foco fica meio difícil. O 
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Din-zul, não. Eu tinha um script pra seguir. Eu tinha uma, uma... Então, querendo 

ou não, ele força a ser mais focado, né? (2ª entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 

 P. atuou, predominantemente, baseada em 'iniciativa', ao representar 

ambos os personagens. No tocante à interpretação de Din-zul, P. relacionou este 

dado aos seus momentos de extravar fora do jogo, em função do teor da 

campanha e de como devia atuar com seu personagem.  

 

Falas emitidas pela participante, ilustrativas deste subtema 

 

 Ao ser questionada sobre acreditar conhecer, completamente, Cora e Din-

zul: 

 P.: Não acho que eu conheço completamente. Conheço do personagem, 

somente o que foi necessário para o jogo. 

 Entrevistadora: No caso de ambos os personagens? 

 P.: Sim (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 4 - Características previstas para emergirem nas falas do(a) 

personagem 

 

Tema 1 - Comuns entre personagem e participante (jogadora) 

 

Personagem: Cora 

 

 A participante afirmou ter percebido, anteriormente, similaridades entre ela 

e Cora, como serem pequenininhas, bem como apreciarem comida e conforto, 

motivos pelos quais gostava de hobbits. Ademais, ambas eram engraçadas e 

loucas. 

 A semelhança referente à ênfase em 'curiosidade' foi considerada, pela 

participante, como impossível de não ser percebida, pois a concebia como um 

aspecto muito forte de si, logo, também o demonstraria ao jogar.   
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Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

 Ao ser questionada sobre ter percebido, anteriormente, a similaridade, 

entre ela e Cora, quanto à prevalência de porcentagem de falas referentes à 

'piada' em comparação à 'seriedade': 

 P.: Aí eu já sabia e eu escolhi o personagem por causa disso (1ª 

entrevista). 

 

Personagem: Din-zul 

 

 Din-zul e P., ao interpretar ambos os personagens agiram com ênfase em 

'flexibilidade' em detrimento de 'teimosia'. A participante afirmou que este dado 

correspondeu ao seu modo de ser, pois se considerava flexível. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

 Entrevistadora: É algo seu? Fazer graça, brincar, essas coisas? 

 P.: Sim (2ª entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 

 A emissão escassa de falas referentes à 'ironia', por Cora, Din-zul e P., ao 

representar seus personagens, foi considerada, pela participante, como natural e 

condizente com seu modo de ser. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

 Ao serem mostrados dados de que Din-zul, Cora e P., ao interpretar ambos 

os personagens agiram baseados, prevalentemente, em 'improvisação' em 

detrimento de 'planejamento':  

 P.: Acho que isso é a forma que eu jogo mesmo, né? Sou eu isso. Não é 

do personagem. Porque não tem planejamento nenhum. É muito mais improviso. 

Tanto um, quanto o outro (2ª entrevista). 
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Tema 2 - Distintas entre personagem e participante (jogadora) 

 

Personagem: Cora 

 

  A participante agiu de modo, prevalentemente, ético; ao passo que Cora, 

predominantemente, aético. P. atribuiu esta distinção à personagem possuir um 

lado sombrio que a levava a não se importar com os demais, assim, podia 

ocasionar males, inclusive, a integrantes de seu grupo, junto dos quais se 

encontrava em batalhas. Por ter vendido a alma ao Diabo, não poderia pensar no 

próximo ou no bem coletivo. 

 Em contrapartida, P. afirmou se importar com os demais e com o bem 

coletivo. Como exemplo, contou que pensava antes de falar algo, a fim de não 

chatear seu interlocutor. Como personagem, pensava que não poderia agir deste 

modo e deveria prejudicar os demais, por não possuir alma e - em tom de 

brincadeira, P. complementou - fome. 

 As três falas de Cora, referentes a 'não curiosidade', ainda que P. se 

considerasse extremamente curiosa e afirmasse ter transportado tal característica 

à personagem, foram atribuídas à venda da alma por Cora. Como exemplo, P. 

mencionou a situação em que havia um portal à frente do grupo, diante do qual 

sua reação seria falar, aos demais, para que parassem todas as suas ações e 

vissem o que havia do portal. No entanto, sua personagem não poderia 

desempenhar o mesmo, pois sua meta individualista era chegar à cidade mais 

próxima. P. complementou ao afirmar que Cora, também, possuía a curiosidade 

de saber o que havia na cidade. 

 A pesquisadora mostrou dados de que Cora apresentou leve prevalência 

de porcentagem de falas concernentes a 'individualismo'; enquanto P., referentes 

à 'cooperação'. A participante considerou o exposto plausível, pois se concebia 

como cooperativa; como exemplo, contou que, em sua vida profissional, preferia 

trabalhar com outras pessoas, de modo que todos pudessem acrescentar idéias, 

a permanecer sozinha, com sua tarefa. P. prosseguiu ao dizer que sempre pedia 

opiniões e buscava conversar sobre seus projetos e atribuições. 

 Referente a Cora, atribuiu sua ênfase em 'individualismo', novamente, à 

venda da alma ao Diabo, motivo pelo qual não se importava com ninguém. P. 

disse que se forçava a não ajudar os demais por não ter lógica, para a 
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personagem, se preocupar com uma pessoa que, sequer, conhecia. A 

pesquisadora lhe questionou se era difícil atuar deste modo, ao que P. respondeu: 

"era uma coisa difícil. Era uma coisa racional. Tipo, eu não posso fazer tal coisa. 

Eu não posso pensar assim. Eu não posso... Isso era uma coisa que eu 

controlava" (sic). 

 A participante considerou esperada a distinção entre Cora, a qual atuou 

com ênfase em 'teimosia', e ela, a qual agiu, prevalentemente, pautada por 

'flexibilidade'. Ademais, P. afirmou ser mais flexível em sua vida. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 4) 

 

 Ao serem mostrados dados de que P. apresentou prevalência de 

porcentagem de falas referentes à 'flexibilidade'; enquanto Cora, à 'teimosia': 

 P.: Eu sou flexível, a P.. Eu não sou tão... Eu sou teimosa, mas quando eu 

sou teimosa é porque é alguma coisa que, realmente, eu não vou abrir mão. 

Entendeu? Agora, se tem uma pequena porcentagem que não vai... Eu: ok! Tá. 

Sei lá, tipo, coisa besta, é... Vamos almoçar. Tal restaurante, tal restaurante. 

Cara, pra mim, tanto faz. Entendeu? (...) Eu não vou ficar teimando entre um e o 

outro. Agora, se eu tô com meu pé doendo, eu tô cansada e aquele outro 

restaurante, a gente vai ter que andar cinquenta quilômetros, ah, de boa, não. 

Não vou no outro restaurante. Aí sim, eu sou teimosa. 

 Agora, o personagem. A questão nem é da teimosia, mas eu bati o pé em 

algumas situações, justamente por aquilo: ah não, esse personagem vendeu a 

alma ao Diabo. Ele não pode, de jeito nenhum, fazer certas coisas, entendeu? 

Então eu ficava teimando que ele não podia fazer (1ª entrevista). 

 

Personagem: Din-zul 

 

 A participante afirmou não possuir afinidade com personagens grandes e 

ogros, como Din-zul. 

 Esse personagem não emitiu falas referentes à 'curiosidade' e a 'não 

curiosidade', enquanto P. considerava-se curiosa. A participante relatou que Din-

zul não pensava apenas por si, pois possuía alta fidelidade a seu líder e, sequer, 

o questionava. Portanto, para a participante, se devia seguir tal perfil, o faria e, 
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então, caso lhe ordenassem que atravessasse a rua e pulasse a ponte, como 

personagem, executaria tais ações, além de que não questionaria o comando 

dado, em função do modo como Din-zul pensava e agia. 

  A participante se concebia como piadista, ao passo que esse personagem 

atuava de modo mais sério. Ao interpretar Din-zul, P. apresentou alta prevalência 

de porcentagem de falas referentes à 'piada', além de não ter emitido falas 

relacionadas à 'seriedade'. Dados atribuídos, pela participante, a buscar 

momentos de descontração, fora do jogo, afinal considerava R.P.G. diversão e, 

como não poderia realizar piadas por meio da interpretação do personagem, 

efetuou-as como ela mesma. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 4) 

 

 Ao serem mostrados dados de que P., ao interpretar Din-zul, apresentou 

prevalência de porcentagem de falas referentes à 'tranquilidade'; enquanto que, 

ao representar Cora, concernentes a 'enfado'. Logo, em comparação a Din-zul, P. 

permanecia mais enfadada quando algo saía errado para Cora: 

 P.: Sim, pode ser. Porque a Cora é um personagem mais eu (risos) (2ª 

entrevista). 

 

Personagens: Cora e Din-zul 

 

 P. agiu de modo, prevalentemente, pautado por 'código ético'. Já Din-zul e 

Cora atuaram, predominantemente, baseados em condutas aéticas, o que P. 

atribuiu a Cora ter vendido sua alma ao Diabo e a Din-zul possuir perfil compatível 

a uma criatura aética. 

 A participante relatou que, no decorrer das aventuras, não foram 

desenvolvidas conjunturas muito "pesadas" (sic), a ponto de sair do jogo com mal-

estar ou estafa. Logo, agir de modo aético não foi pesaroso, uma vez que este 

aspecto se relacionou a questões menos tensas e penosas, como decidir cometer 

um roubo ou bater em uma criança, por ser um ogro.  
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Fala emitida pela participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 4) 

 

 Ao serem mostrados dados de que Din-zul emitiu o mesmo número de 

falas referentes à 'cooperação' e a 'individualismo'; Cora apresentou prevalência 

de porcentagem de falas relacionadas a 'individualismo'; e P. agiu, 

prevalentemente, baseada em 'cooperação': 

 P.: É. Acho que, também, porque ele [Din-zul] tem que estar no exército. O 

exército é um trabalho em equipe. Ele era, ele era um militar. Eu pensei nisso, 

entendeu? (...) Ah, sim. Eu sou assim, mais cooperativa (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 5 - Aspectos referentes a histórias de vida da participante 

(jogadora) 

 

Personagem: Cora 

 

 A participante afirmou ser um pouco "desencanada" (sic), o que atribuiu, 

dentre outros fatores, à sua profissão, a qual se pautava por lidar com outras 

pessoas, bem como com imprevistos de outrem. P. disse ser fundamental "jogo 

de cintura" (sic), pois se encontrava entre a área de negócios e a área técnica, as 

quais necessitava, constantemente, equilibrar e acomodar. P. concluiu ao dizer 

que se encontrava, nesta vida, há dezenove anos, o que podia ter-lhe feito pegar 

o traquejo do dia a dia. 

 Conforme exposto, P. afirmou se considerar uma pessoa cooperativa e, 

como exemplo, relatou preferir trabalhar em grupo, no campo profissional. 

 Como narrado anteriormente, a participante disse não se incomodar diante 

de situações em que não executava as tarefas cotidianas que havia se proposto 

e, então, buscava alternativas para poder cumpri-las em momento posterior, sem 

se remoer com o fato de não tê-las realizado antes. 

 P. afirmou, ainda, se importar com os demais e com o bem coletivo. Como 

exemplo, contou que pensava antes de falar algo, a fim de não chatear seu 

interlocutor. 
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Fala emitida pela participante, ilustrativa do grupo temático 5 

 

 P.: Eu sou [desfocada]! Eu sou totalmente, cem por cento. É um puta 

trabalho interno pra foco. Tanto no trabalho mesmo, eu coloquei a foto de uma 

foca pra eu lembrar de: foca do trabalho (risos). Eu sou totalmente... Por exemplo, 

eu tô lá trabalhando, eu sento do lado da janela, aí eu escuto o barulho de uma 

freada, eu: freada...  O que aconteceu aqui na rua? (risos). Aí eu: nossa, meu 

Deus do céu, trabalho. Eu preciso entregar isso hoje.  

 Eu tô lá trabalhando, pá pá pá pá pá. Aí chega alguém e fala tal coisa, eu: 

tal coisa! Aí chega e pipoca e-mail e eu: e-mail! (Risos). Então, tipo, ok, normal. 

Isso aí... Mas eu sou desfocada mesmo. Isso aí... (1ª entrevista). 

 

Personagem: Din-zul 

 

 Conforme exposto, P. afirmou não gostar de baratas, ratos, mosquitos, etc. 

Ademais, ao ser questionada sobre elementos que lhe desagradaram, ao 

interpretar Din-zul, a participante mencionou cenas imbuídas de maior teor de 

maldade, o que não lhe provocou mal-estar, porém não se divertiu ao vivenciá-

las, tal como ocorria quando assistia a filmes chatos e possuía a sensação de ter 

perdido tempo.   

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do grupo temático 5 

 

 Início da entrevista, momento em que a pesquisadora lhe disse "vamos lá" 

(sic): 

 P.: Vamos. Meu nome é P., eu tenho 36 anos, tô gorda (risos). Eu tô há 

cinco meses em um emprego. Tô mudando de emprego. E eu sou uma pessoa 

normal da cabeça. P. colocou o capacete do Boba Fett69 e falou: Muito normal 

(risos) (2ª entrevista). 

 

 

                                                           
69

 Personagem da série de filmes Guerra nas Estrelas, o qual é um caçador de recompensas e 
ocupa, simultaneamente, os papéis de vilão e de anti-herói. Como a entrevista ocorreu à 
residência da participante, o capacete deste personagem encontrava-se no ambiente. 
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Personagens: Cora e Din-zul 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 6 – Relação entre a personagem que gostaria de interpretar 

e o personagem que não gostaria de interpretar 

 

 Ao ser indagada sobre o que Cora pensaria de Din-zul, se o conhecesse, a 

participante respondeu que Cora iria zombar dele, pois agia deste modo com 

todos. Então "tiraria sarro" (sic), por exemplo, de seu medo de ratos. 

 Questionou-se o que Din-zul pensaria de Cora, se a conhecesse, ao que P. 

respondeu que Din-zul a consideraria um ser extremamente irritante e, então, 

tentaria matá-la.  

 

Falas emitidas pela participante, ilustrativas do grupo temático 6 

 

 Entrevistadora: Tá. O que a Cora falaria pro Din-zul? 

 P.: (...) Tipo: ahá, fica mais calmo aí. Fica tranquilão aí, grandão (risos). 

 Entrevistadora: O que o Din-zul falaria para Cora? 

 P. faz barulho e gesto de uma esmagada e ri. 

 P.: Esmagaria ela - P., novamente, faz barulho e gesto de uma esmagada 

e ri (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 7 – Diferenças entre a personagem que gostaria de 

interpretar e o personagem que não gostaria de interpretar 

 

 A participante expressou que, ao interpretar Cora, jogava com gana; ao 

passo que, ao representar Din-zul, sentia-se em uma situação, na qual tinha que 

estar. Logo, configuravam-se como vivências distintas para ela. 

 Diante do dado de que Cora agiu de modo mais impulsivo, em comparação 

a Din-zul, P. relatou que a representação de Din-zul lhe soou como um script a 

ser seguido, enquanto caracterizou a interpretação de Cora como "o céu é o 

limite!" (sic). Desse modo, permaneceu com maior foco, ao atuar com Din-zul, 

pois pensava, continuamente, no que este personagem diria ou realizaria e, ainda 

assim, considerou ter errado sua representação diversas vezes, ao desenvolver 
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ações não características de um ogro. P. concluiu ao dizer que a atuação de Cora 

foi mais natural. 

 Esse pensamento, exposto pela participante, também foi considerado o 

motivo para ter agido de modo prevalentemente desfocado, ao interpretar Cora, 

bem como predominantemente focado, ao representar Din-zul.  

 P. apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à 

'observação/cautela', ao representar ambos os personagens. No entanto, 

desempenhou maior número de ações relacionadas à 'impulsividade/confronto', 

ao interpretar Cora, o que a participante concebeu como mais próximo de seu 

modo de ser, pois se considerava mais impulsiva do que cautelosa. 

 Cora atuou com ênfase em 'imediatismo'; enquanto Din-zul, em 'uso de 

repertório'. A participante expressou que, ao representar Din-zul, permanecia mais 

atenta, uma vez que não possuía conhecimentos acerca do personagem. 

 P., ao interpretar Cora, agiu, predominantemente, pautada por 'uso de 

repertório'; ao passo que, ao representar Din-zul, por 'imediatismo'. A participante 

afirmou que, por se considerar mais imediatista e não expressar este aspecto ao 

atuar com Din-zul, tal característica pode ter se manifestado fora do jogo, ao agir 

como ela mesma. 

 Din-zul atuou, prevalentemente, baseado em 'seriedade'; já Cora, em 

'piada', o que foi atribuído, pela participante, aos perfis dos personagens. 

 Cora desempenhou ações com ênfase em 'iniciativa', ao passo que Din-zul 

demonstrou equilíbrio entre 'iniciativa' e 'passividade'. A participante disse que 

Din-zul não pensava por si mesmo e obedecia a todas as ordens de seus 

superiores, sem efetuar questionamentos. Já Cora foi concebida como uma 

personagem louca. 

 Din-zul, também, equilibrou suas ações entre 'individualismo' e 

'cooperação', enquanto Cora demonstrou leve prevalência de 'individualismo' em 

seus atos. P. atribuiu esta distinção a Din-zul pertencer a um exército, o que 

pressuporia trabalho em equipe.  

 Diante dos dados de que Din-zul apresentou prevalência de porcentagem 

de falas referentes a 'enfado', ao passo que Cora emitiu o mesmo número de 

falas concernentes à 'tranquilidade' e a 'enfado', a participante disse que tal 

distinção decorreu da construção de seus personagens. Din-zul era um militar, 

logo, necessitava manter dada conduta, em função da organização a que 
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pertencia e de ser bem visto por seu superior. Já Cora era: "uhuuuu! Foda-se. 

Minha alma tá com o Diabo. Caguei (risos)" (sic). 

 A participante, ao atuar com Din-zul, emitiu número total de falas bastante 

maior em comparação ao expresso na interpretação de Cora. P. afirmou que este 

dado pode ter decorrido de extravar fora do jogo, na campanha em que 

representou Din-zul. 

 

Fala emitida pela participante, ilustrativa do grupo temático 7 

 

 Entrevistadora: Esta entrevista foi muito mais rápida do que a anterior, 

apesar de ter mais perguntas. Você tem alguma especulação do por quê? 

 P.: Eu acho que gosto, né? Pelo personagem. Porque, sei lá, esse 

personagem [Din-zul] foi um personagem que ok, tá aqui o personagem, tá legal, 

vou atrás de um pouquinho, uma coisa ou outra, informação sobre ele e segue a 

vida. Agora, o outro personagem [Cora], não. O outro personagem, puta, vamos 

colocar tal coisa, vamos equipar com isso. É um personagem que construiu mais, 

entendeu? Esse personagem... - P. faz gesto de bater as mãos, em sinal de tanto 

faz - Esse personagem era pra gente jogar, entendeu? (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 8 - Técnica terapêutica e R.P.G., o que se refere à percepção 

da participante (jogadora) quanto à técnica proposta pela pesquisadora 

 

 A pesquisadora questionou se P. acreditava que a técnica proposta pela 

pesquisa era plausível e viável. A participante respondeu afirmativamente e, 

então, expressou acreditar que a maior dificuldade referia-se à identificação de 

quais eram os próprios problemas, falhas e virtudes, simplesmente, por se 

tratarem de aspectos de si. P. disse, ainda, ser muito mais fácil perceber em que 

outros eram bons ou necessitavam melhorar. A participante concluiu ao dizer: 

"você não vai ter a mesma visão (...) que eu tenho essa visão, lidando com você" 

(sic). 

 P. afirmou considerar a técnica proposta "bacana" (sic) porque se 

submergia em uma situação, na qual por mais que se tentasse criar um 

personagem e vivenciá-lo, ele sempre carregaria uma parte de seu criador. Como 

ilustração, relatou que se uma pessoa fosse macabra, como personagem, iria, por 
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exemplo, querer matar todos; já se não fosse macabra, não desejaria assassinar 

outrem, mas focaria em fireball, por exemplo. 

 A participante relatou acreditar que, na criação e interpretação de um 

personagem, colocava-se algo de si e, como em uma situação de jogo, não havia 

a preocupação com análises ou julgamentos de outros, os aspectos emergentes 

eram genuínos. A preocupação se referia à criação do personagem e à sua 

atuação, logo, não se colocava uma máscara, como a da P. profissional, P. amiga 

ou P. filha. No decorrer das aventuras, tratava-se da P. a interpretar dado 

personagem.  

 Ao ser indagada sobre acreditar haver contribuição, para a técnica 

proposta, de representar um personagem que não gostaria de interpretar, a 

participante expressou não saber até que ponto conteúdos do jogador se 

manifestavam, ao representar um personagem que gostava. Esta vivência foi 

considerada um momento de diversão, logo, criava-se um personagem que o 

jogador gostaria de ser ou parecido consigo, como Cora em relação à 

participante, pois ambas brincavam, falavam besteiras, etc.  

 Ao interpretar um personagem com quem não se identificava, segundo P., 

haveria emergência de maior gama de aspectos do jogador, pois era necessário 

maior trabalho, a fim de desenvolver o personagem. A participante afirmou ter 

percebido este movimento durante a segunda campanha, pois, ainda que fosse 

delineada para ser macabra, pesada e escura, inclusive por situações embutidas 

pelo mestre, o transcorrer das aventuras e os desfechos das conjunturas eram 

superficiais e muito pouco sombrios. P. atribuiu este fato aos jogadores não 

serem pessoas com tal disposição. Acreditava, ainda, que caso houvesse alguém 

com tal inclinação no jogo, poderia aprofundar elementos trevosos.   

 

Falas emitidas pela participante, ilustrativas do grupo temático 8 

 

 P.: [Mais fácil] Do que falar. Sim! Ah, e falar é aquilo que eu falei: falar o 

quê? De repente, você nem sabe o que falar. De repente, eu acho que o meu 

problema é porque eu sou muito tímida e, talvez, o que me falta é iniciativa, por 

exemplo. [...] Ou perceber que eu tenho iniciativa. Entendeu? Então se eu tiver 

iniciativa, talvez o problema que eu ache que é timidez, mas na verdade, é eu não 

conseguir reconhecer isso. Então, tipo, tem coisas que a gente acha que é x, mas 
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na verdade, é y. E você, talvez, nem se dê conta de que seja x ou y (1ª 

entrevista). 

 

 P.: Quando você faz um personagem que não tem nada a ver com você, eu 

acho que você tem muito mais insumos de, de, de personalidade mesmo, da 

pessoa, colocando ela em uma situação em que ela... Em que não é o normal 

dela porque aí, ela, realmente... Tem mais dela trabalhado para aquele 

personagem, entendeu? (2ª entrevista). 
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5.5.3. Análise 

 

 Em entrevista, cujo foco foi a interpretação de Cora, a participante fez uso 

da primeira pessoa do singular ao se referir à personagem. Ademais, expressou 

similaridades entre ela e Cora, como serem pequenininhas, brincalhonas e 

loucas, bem como apreciarem conforto e comida. Tais características eram 

comuns aos hobbits, motivo pelo qual P. gostava de tais criaturas e optou por 

Cora pertencer a esta raça. A participante disse, ainda, ter lhe agradado 

representar Cora, pois conseguiu interpretá-la como uma figura engraçada e 

louca, aspectos dos quais gostava. 

 Cora e P. atuaram, prevalentemente, baseadas em 'improvisação'. A 

participante disse não possuir afinidade com regras, portanto, ao invés de pensar 

em quais delas usaria, focava-se no desenrolar da estória e pensava em que 

desejava executar naquele momento do enredo. A participante afirmou que, em 

sua vida, também improvisava mais do que planejava. Ademais, quando 

planejava, acabava por fazer o contrário do que havia pensado. 

 P. disse que, assim como Cora, considerava-se curiosa e piadista, 

características que transportou, intencionalmente, à sua personagem. A 

participante agiu com ênfase em 'atitudes desfocadas'; enquanto Cora, em 

'atitudes focadas', porém executou número considerável de ações pautadas por 

'atitudes desfocadas'. P. afirmou se considerar, totalmente, desfocada e 

desenvolver árduo trabalho interno para manter seu foco. 

 A participante contou que, em seu emprego, quaisquer eventos lhe 

distraíam, como o barulho de uma freada na rua, diálogos perto dela ou a 

sinalização de novo e-mail em seu correio eletrônico. P., inclusive, colocou a foto 

de uma foca, em sua mesa, para se recordar de focar em seu trabalho. Ao narrar 

tais conjunturas, a participante riu em diversos momentos. 

  P. atuou com ênfase em 'enfado', enquanto Cora apresentou a mesma 

porcentagem de falas concernentes a 'enfado' e à 'tranquilidade'. P. afirmou se 

tratar de uma característica sua e não, da personagem, pois quando planejava 

algo e não obtinha êxito, realmente, tornava-se enfadada. 

 Assim como Cora, a participante disse não se preocupar com 

planejamentos ou com a definição de como desempenhar tarefas. P. prosseguiu 

ao expressar que, quando se irritava, tal sensação passava rápido. Como 
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exemplo, contou que, no final de semana, havia se proposto a resolver certas 

questões cotidianas e, domingo à noite, percebeu não ter executado nada do que 

havia planejado, mas esta conjuntura não a incomodou. Apenas pensou que, no 

dia seguinte, tentaria acordar mais cedo para realizar o que precisava ou, ainda, 

poderia utilizar sua hora de almoço, no emprego, para cumprir alguma tarefa e, à 

noite, tudo estaria resolvido. P. concluiu ao dizer que não se remoia e, tampouco, 

permanecia paralisada, mas pensava em como executar aquilo que havia se 

proposto. 

 Concebe-se que os aspectos expostos, até o momento, referem-se a 

elementos da persona e do ego da participante, pois se referem ao modo como P. 

se relacionava e atuava em sua vida, bem como à concepção que possuía de si 

mesma.  

 Cora atuou, por vezes, pautada por 'observação/cautela' e, por vezes, por 

'impulsividade/confronto'. A participante disse não ter um padrão pré-definido, 

assim, oscilava entre tais modos de agir, a depender da época. P. contou que há 

momentos, nos quais se surpreendia por planejar minuciosamente e, em outros, 

duvidava de não ter se atido em pensar, antes de executar dada ação ou efetuar 

determinada decisão. 

 A participante afirmou ser um pouco "desencanada" (sic), o que atribuiu, 

dentre outros fatores, à sua profissão, a qual se pautava por lidar com outras 

pessoas, bem como com imprevistos de outrem. P. disse ser fundamental "jogo 

de cintura" (sic), pois se encontrava entre a área de negócios e a área técnica, as 

quais necessitava, constantemente, equilibrar e acomodar. P. concluiu ao dizer 

que se encontrava, nesta vida, há dezenove anos, o que podia ter-lhe feito pegar 

o traquejo do dia a dia. 

 No tocante à característica narrada, acredita-se que a participante 

encontre-se em posição não polarizada, pois não se definia a partir de um dos 

pólos da dicotomia 'observação/cautela' 'impulsividade/confronto'. Ao contrário, 

considerava-se capaz de atuar e pensar, com base em ambos, em virtude de 

suas experimentações no campo profissional, a partir do qual pôde transcender 

sua persona do mundo do trabalho para incorporar tal aspecto como parte dela, 

de modo a estendê-lo a outros universos de sua vida. 

 A participante afirmou não ter percebido, anteriormente, as similaridades 

entre ela e Cora, relacionadas à ênfase em 'improvisação' e 'enfado' frente a, 
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respectivamente, 'planejamento' e 'tranquilidade, bem como à oscilação de ações 

pautadas por 'observação/cautela' e por 'impulsividade/confronto'. Tais 

semelhanças, segundo P., foram percebidas no decorrer da entrevista. 

 P. utilizou a mesma palavra para caracterizar a ela e a Cora. A participante 

afirmou ser caótica e não possuir padrões definidos. Em momento posterior, ao 

ser questionada sobre o que Cora lhe diria, P. respondeu que a personagem a 

atacaria, uma vez que era caótica. 

 A participante mencionou, como momentos marcantes da atuação de Cora, 

conjunturas em que a personagem agiu de modo caótico ou engraçado. A 

participante disse que, caso conhecesse Cora, a consideraria divertida e gostaria 

dela, além de que iria identificar. 

 Como um facilitador para interpretar Cora, a participante disse tê-la criado 

muito parecida consigo e a considerou uma representação de si mesma. 

Ademais, afirmou ter optado por construir Cora como uma hobbit, pois concebia 

esta criatura como similar a si. Em dado momento da entrevista, P. afirmou que, 

ao interpretar a personagem, era ela mesma. 

 Cora configurou-se como uma personagem de massiva identificação da 

participante, motivo pelo qual se acredita que P. projetou aspectos dela, de modo 

inconsciente. Acredita-se que tal movimento possa facilitar o reconhecimento de 

aspectos não concebidos como pertencentes à participante, mas expressos pela 

personagem, conforme se discorrerá posteriormente. 

 Em entrevista, cujo foco foi a interpretação de Din-zul, a participante 

também expressou similaridades entre ela e seu personagem. P. afirmou que, 

assim como Din-zul, fazia graça e brincava, bem como tinha medo de ratos, ainda 

que não possuísse uma fobia tão intensa quanto à do personagem.  Neste 

momento, a participante disse não gostar de baratas, mosquitos, ratos, etc. 

 Tais características não foram, intencionalmente, transmitidas a seu 

personagem, mas emergiram ao longo de sua representação, o que gerou 

felicidade em P., por haver aspectos "legais" (sic) em Din-zul, inclusive os 

considerou os únicos elementos que lhe agradaram na interpretação do 

personagem, os quais embasaram todos os momentos considerados marcantes 

de sua atuação. Como facilitador para a representação de Din-zul, P. mencionou 

a aceitação do grupo quanto às brincadeiras e fobia do personagem, pois, caso 



408 
 

lhe dissessem que não poderia interpretá-lo deste modo, em função de ser um 

ogro, sua atuação perderia a graça. 

 Em semelhança à representação de Cora, Din-zul e P., ao interpretá-lo 

agiram com ênfase em 'improvisação'. A participante reiterou ser seu modo de 

jogar, bem como de atuar em sua vida.  

 Em contraposição a Cora, Din-zul, apesar de atuar com ênfase em 

'iniciativa', apresentou maior equilíbrio de ações pautadas por 'passividade' e por 

'iniciativa'. A participante disse que, concernente a esta característica, 

assemelhava-se mais a Din-zul. 

 Din-zul e P., ao interpretar ambos os personagens agiram com maior 

ênfase em 'flexibilidade', em detrimento de 'teimosia'. A participante afirmou que 

este dado correspondeu ao seu modo de ser. 

 A emissão escassa de falas referentes à 'ironia', por Cora, Din-zul e P., ao 

representar seus personagens, foi considerada, pela participante, como natural e 

condizente com seu modo de atuação na vida. 

 Os aspectos narrados, referentes às representações de Cora e Din-zul, 

também podem ser concebidos como constituintes da persona e do ego da 

participante, uma vez que foram expressos como representativos da concepção 

que P. possuía de si mesma, bem como do modo como interagia no mundo 

concreto. 

 Ao ser questionada acerca de acreditar haver aspectos de Cora e de Din-

zul em si mesma, P. respondeu afirmativamente. No tocante a Cora, relatou 

concebê-la como bem próxima a ela, por exemplo, por ser um tanto abobalhada e 

dizer o que lhe vem à mente, sem pensar. Concernente a Din-zul, citou somente o 

medo de ratos e afirmou que, em relação às demais características, não havia 

elementos de Din-zul em si mesma. 

 Enquanto Cora emerge como uma personagem de intensa estima e 

identificação, por parte da participante, Din-zul restringe-se a assemelhar-se com 

P., por seu medo de ratos e atuação engraçada. Portanto, acredita-se que Din-zul 

seja permeado por conteúdos de sombra da participante, uma vez que, com 

exceção das características expostas, P. afirmou não possuir elementos em 

comum com este personagem. 

 No início da segunda entrevista, a participante expressou: "meu nome é P., 

eu tenho 36 anos, tô gorda (risos). Eu tô há cinco meses em um emprego. Tô 
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mudando de emprego. E eu sou uma pessoa normal da cabeça" (sic). Então P. 

colocou o capacete do Boba Fett e falou: "muito normal (risos)" (sic). 

 A participante principiou a entrevista com tal fala, o que pode denotar 

abertura ao diálogo e à exposição de questões conflituosas para ela, como o fato 

de se considerar obesa e a ansiedade provinda de mudar de emprego duas 

vezes, em um período de cinco meses. Como P. apenas mencionou tais 

aspectos, não é possível aprofundá-los. No tocante à piada efetuada, acredita-se 

que represente o modo como a participante interage em sua vida cotidiana, pois 

parece permeá-la de humor. 

 Apesar da intensa identificação com Cora, P. desejou atribuir à 

personagem um ar sombrio, o qual não considerava possuir; no entanto, afirmou 

não ter conseguido atuar com base nele. A participante disse que, ao criar Cora, 

percebia seu lado sombrio como o único aspecto distinto daqueles que concebia, 

também, como constituintes de si mesma. 

 O elemento sombrio foi caracterizado por Cora ter vendido sua alma ao 

Diabo, logo, caso conhecesse P., não se importaria com ela, afinal não se 

implicava com ninguém. Então apenas diria: "ok, tá. Um humano (risos)" (sic). 

  A participante agiu de modo, prevalentemente, ético; ao passo que Cora, 

predominantemente, aético. P. atribuiu esta distinção à personagem possuir um 

lado sombrio que a levava a não se importar com os demais, assim como a não 

pensar no próximo ou no bem coletivo. Logo, podia ocasionar males, inclusive, 

aos integrantes de seu grupo. 

 Em contrapartida, P. afirmou se importar com os demais e com o bem 

coletivo. Como exemplo, contou que pensava antes de falar algo, a fim de não 

chatear seu interlocutor. Como personagem, concebia que não poderia agir deste 

modo e deveria prejudicar os demais. 

 Ainda que P. se considerasse extremamente curiosa e afirmasse ter 

transportado tal característica à personagem, Cora emitiu falas de 'não 

curiosidade', as quais foram atribuídas, também, à venda de sua alma. Como 

exemplo, P. mencionou a situação em que havia um portal à frente do grupo, 

diante do qual sua reação seria falar, aos demais, para que parassem todas as 

suas ações e vissem o que havia do portal. No entanto, sua personagem não 

poderia desempenhar o mesmo, pois sua meta individualista era chegar à cidade 
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mais próxima. P. complementou ao afirmar que Cora, também, possuía a 

curiosidade de saber o que havia na cidade. 

 A pesquisadora mostrou dados de que Cora apresentou prevalência de 

porcentagem de falas concernentes a 'individualismo'; enquanto P., referentes à 

'cooperação'. A participante considerou o exposto plausível, pois se concebia 

como cooperativa; como exemplo, contou que, em sua vida profissional, preferia 

trabalhar com outras pessoas, de modo que todos pudessem acrescentar idéias, 

a permanecer sozinha, com sua tarefa. P. prosseguiu ao dizer que sempre pedia 

opiniões ou buscava conversar sobre seus projetos e atribuições. 

 A ênfase em 'individualismo', por Cora, foi atribuída, novamente, à venda 

da alma ao Diabo. P. disse que se forçava a não ajudar os demais por não ter 

lógica, para a personagem, se preocupar com uma pessoa que, sequer, conhecia. 

A pesquisadora questionou sobre ser difícil atuar deste modo, ao que P. 

respondeu: "era uma coisa difícil. Era uma coisa racional. Tipo, eu não posso 

fazer tal coisa. Eu não posso pensar assim. Eu não posso... Isso era uma coisa 

que eu controlava" (sic). 

 Considera-se relevante mencionar que Din-zul emitiu o mesmo número de 

falas referentes à 'cooperação' e a 'individualismo'; enquanto P., ao interpretá-lo 

agiu, prevalentemente, baseada em 'cooperação'. Diante destes dados, a 

participante atribuiu o equilíbrio expresso por Din-zul, em detrimento da esperada 

atuação com predominância de 'individualismo', ao seu posto militar, o que o 

inseria em um exército que, por sua vez, pressupunha trabalho em equipe. 

 A participante considerou esperada a distinção entre Cora, a qual atuou 

com maior ênfase em 'teimosia' e ela, a qual agiu, prevalentemente, pautada por 

'flexibilidade'. Concernente a Cora, atribuiu sua teimosia, mais uma vez, à venda 

da alma ao Diabo, pois não poderia realizar certos atos em função desta 

conjuntura. Referente a si mesma, P. afirmou ser mais flexível em sua vida, a 

menos que estivesse em uma situação que, realmente, lhe afetasse. Como 

ilustração, expressou que lhe era indiferente a escolha de um local para almoçar, 

no entanto, se estivesse com dor em seu pé e cansada, enquanto que, para 

chegar a um dos restaurantes, necessitaria andar cinquenta quilômetros, seria 

teimosa em ir a um mais próximo. 

 No tocante a este aspecto, P. parece não apresentar rigidez, pois ainda 

que se concebesse como, predominantemente, flexível, considerou situações em 
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que agia de modo teimoso, sobretudo, se lhe afetassem. A participante, portanto, 

aparentou transitar entre os pólos 'flexibilidade' e 'teimosia', em detrimento de 

atuar de modo polarizado.    

 A participante disse que, caso Cora a conhecesse, iria atacá-la através de 

uma fireball. P., por sua vez, diria a Cora para ter calma, respirar e pensar um 

pouco mais. Sugeriria, ainda, que fizesse meditação, sobretudo, por ter vendido 

sua alma ao Diabo. 

 Em detrimento da participante afirmar não ter conseguido atuar com base 

no ar sombrio de Cora, decorrente da venda de sua alma ao Diabo, mencionou 

diversas conjunturas em que pautou as ações da personagem por tal elemento. 

Acredita-se que P. demonstrou posicionamento distanciado de tal aspecto, o que 

foi corroborado pela participante ter expressado não compartilhar o lado sombrio 

com Cora, bem como por não ter sido capaz de, sequer, reconhecer tê-lo 

interpretado, no transcorrer da representação da personagem. 

 Ao sombrio, confere-se a condição de simbolizar conteúdos inconscientes 

imersos, justamente, na sombra de P., os quais a participante não parece 

conceber como constituintes dela. Em contrapartida, P. desejou conferir tal 

elemento a uma personagem, com a qual possuía maciça identificação. Acredita-

se ser valiosa a aproximação da participante com o lado sombrio de Cora, por 

meio de maior elaboração em trabalho terapêutico processual, para que possa 

dialogar com conteúdos de sombra, a fim de paulatinamente apreendê-los e 

integrá-los, o que contribuiria para seu desenvolvimento psíquico. 

 A participante se surpreendeu ao saber que ela e Cora atuaram com 

ênfase em 'iniciativa', em detrimento de 'passividade'. P. considerava-se 

totalmente passiva e desprovida de iniciativa. A pesquisadora sugeriu que, talvez, 

houvesse tal característica em P., então a participante respondeu: "há [iniciativa]. 

Depois de velha, eu tenho algumas coisas em mim (risos)" (sic). 

 Salienta-se que Din-zul e P., ao representá-lo atuaram, prevalentemente, 

baseados em 'iniciativa', o que, novamente, surpreendeu a participante. No 

tocante à interpretação de Din-zul, P. relacionou este dado aos seus momentos 

de extravar fora do jogo, em função do teor da campanha e de como deveria atuar 

com seu personagem. 

 Din-zul e P., ao interpretá-lo atuaram com ênfase em 'observação/cautela’ 

e em 'atitudes focadas'; concomitantemente, P. emitiu somente uma fala 
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relacionada à 'impulsividade/confronto'. A participante considerava-se mais 

impulsiva e desfocada do que cautelosa e focada, no entanto, relatou ter 

permanecido com maior atenção, ao interpretar Din-zul, a fim de definir o que seu 

personagem diria ou faria, em dada situação. Ademais, afirmou sentir-se dentro 

de um script, por representar um personagem sobre o qual não possuía 

conhecimentos, portanto, permanecia mais atenta. 

 Ainda assim, P. demonstrou alegria por ambos os seus personagens e ela 

mesma, ao representar Din-zul, terem atuado de modo, prioritariamente, focado, 

pois se concebia como absolutamente desfocada. 

 Por meio do exposto, acredita-se ilustrar a viabilidade de reconhecimento e 

integração de conteúdos, por meio da criação e interpretação de personagens, 

bem como de posterior diálogo, concernente a elas. A participante pôde 

apreender a possibilidade de haver iniciativa e foco em si mesma, o que parece 

denotar um passo rumo à integração de conteúdos que não considerava 

pertencentes a si, de modo que seu repertório de atuação possa ser ampliado, 

bem como se torne possível conhecer um pouco mais a si mesma.  

 No tocante à criação de Din-zul, P. disse não ter se inspirado em livros, 

filmes, personagens, etc., além de não ter se utilizado da primeira pessoa do 

singular ao se referir a Din-zul. Como elementos que lhe desagradaram na 

interpretação deste personagem, a participante mencionou cenas imbuídas de 

maior teor de maldade, pois R.P.G. seria diversão e, quando havia situações mais 

sérias, o divertimento se perdia. P. relacionou esta vivência a assistir a filmes que 

não gostava, o que não afetava sua vida, porém sentia ter perdido tempo, em 

uma atividade chata. 

 A participante expressou não ter afinidade com personagens grandes e 

ogros e considerá-los o contrário dela, logo, não conseguia colocar-se em tal 

conjuntura. 

 Din-zul, conforme se discorreu, parece configurar-se como um personagem 

representativo de aspectos de sombra, dos quais se acredita que P. encontre-se 

distanciada, o que coibia a atuação de tal personagem, mesmo em um mundo 

fictício. Acredita-se que a promoção de diálogo com tal figura possa colaborar 

com a aproximação de conteúdos inconscientes, dos quais o personagem parece 

imbuído. Uma vez que P. sinalizou estar em posição rígida, no tocante ao não 
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reconhecimento de tais aspectos, a situação de entrevista não se configurava 

como adequada para promover início de contato com eles. 

 O processo de reconhecimento e integração de conteúdos sombrios requer 

cautela, pois ao desenvolvê-lo de modo descuidado e abrupto, arrisca-se a 

integridade do ego. Dentre as possibilidades decorrentes, encontra-se a 

possessão pela sombra, bem como a autodepreciação, resultante da rejeição e 

aversão a si mesmo, ao identificar certos conteúdos como partes de si. 

 Acredita-se ser fundamental, em processo analítico, o discernimento 

quanto ao analisando possuir um ego forte o suficiente para iniciar trabalho com 

aspectos sombrios. Do contrário, acredita-se que o fortalecimento egóico deva ser 

foco anterior ao reconhecimento de tais elementos. Nas situações de entrevista, 

não seria possível atingir tal conhecimento e, tampouco, seria prudente iniciar o 

trabalho com os conteúdos sombrios emergentes. 

 Din-zul não emitiu falas referentes à 'curiosidade' e a 'não curiosidade', 

enquanto P. considerava-se curiosa. A participante relatou que Din-zul não 

pensava apenas por si, pois possuía alta fidelidade a seu líder e, sequer, o 

questionava. Portanto, para a participante, se devia seguir tal perfil, o faria e, 

então, caso lhe ordenassem que atravessasse a rua e pulasse a ponte, como 

personagem, executaria tais ações, além de que não questionaria o comando 

dado, em função do modo como Din-zul pensava e agia. 

  A participante se concebia como piadista, ao passo que Din-zul atuava de 

modo mais sério. Ao interpretar este personagem, P. apresentou alta prevalência 

de porcentagem de falas referentes à 'piada', além de não ter emitido falas 

relacionadas à 'seriedade'. Estes dados foram atribuídos, pela participante, à 

busca por momentos de descontração fora do jogo, afinal considerava R.P.G. 

diversão e, como não poderia obtê-la por meio da interpretação do personagem, 

procurou-a como ela mesma. 

 P. agiu de modo, prevalentemente, pautado por 'código ético', ao 

interpretar ambos os personagens. Já Din-zul e Cora atuaram, 

predominantemente, baseados em condutas aéticas, o que P. atribuiu a Cora ter 

vendido sua alma ao Diabo e a Din-zul possuir perfil compatível a uma criatura 

aética. 

 A participante relatou que, no decorrer das aventuras, não foram 

desenvolvidas conjunturas muito "pesadas" (sic), a ponto de sair do jogo com mal-
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estar ou estafa. Logo, agir de modo aético não foi pesaroso, uma vez que este 

aspecto se relacionou a questões menos tensas e penosas, como decidir cometer 

um roubo ou bater em uma criança, por ser um ogro. 

 Cora atuou com maior ênfase em 'imediatismo'; enquanto Din-zul, em 'uso 

de repertório'. Já P., ao interpretar Cora, agiu, predominantemente, pautada por 

'uso de repertório'; ao passo que, ao representar Din-zul, por 'imediatismo'. A 

participante afirmou que, por se considerar mais imediatista e não ter expressado 

este aspecto ao atuar com Din-zul, tal característica pode ter se manifestado fora 

do jogo, ao agir como ela mesma. 

 Acredita-se que houve aproximação e abertura da consciência a contatar 

aspectos que P. não considerava pertencentes a si mesma, por meio da vivência 

destes nas interpretações dos personagens. Em contrapartida, a participante não 

sinalizou reconhecê-los como partes de si, de modo que não houve, sequer, início 

de integração. Elaboração mais densa, no tocante às vivências narradas, poderia 

auxiliar a promoção de contato mais profundo com tais elementos, o que, por sua 

vez, contribuiria para o desenvolvimento psíquico, ao serem incorporados 

conteúdos inconscientes ao ego e, desse modo, propiciada a ampliação da 

consciência.  

 Ao ser questionada sobre acreditar conhecer, completamente, Cora e Din-

zul, a participante expressou crer não conhecê-los inteiramente, mas somente o 

necessário para suas interpretações, durante os jogos. 

 A resposta da participante parece sinalizar a compreensão de que não 

conhece, completamente, seus personagens e, portanto, si mesma, dado que se 

tratam de criações suas. Acredita-se que, neste momento, a consciência de P. 

indicou estar aberta à possibilidade de haver elementos desconhecidos da 

participante, o que pode facilitar o diálogo com conteúdos inconscientes. Ainda 

que P. tenha demonstrado postura rígida em relação a alguns deles, parece 

conceber como possível haver aspectos dela, dos quais não tem ciência e, assim, 

acredita-se que seu ego não se coloque como possuidor de total controle da 

psique. Esta conjuntura pode ser benéfica ao reconhecimento e, posterior, 

integração de elementos, até então, considerados não constituintes de si, pela 

participante. 

 P. disse que, caso conhecesse Din-zul, sentiria medo, pois se tratava de 

um ogro. Em seguida, ponderou que Din-zul possuía medo de ratos, no entanto, 
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ela não sabia essa informação. Ao ser indagada sobre o que Din-zul pensaria de 

P., a participante respondeu: "um objeto frágil (risos), em que ele pode pisar, se 

precisar. Um nada" (sic). 

 A participante expressou que diria a Din-zul para que viesse para o "lado 

branco da força" (sic), afinal, acreditava que ele não era tão mau, uma vez que 

possuía medo de ratos. 

 A concepção de Din-zul, acerca da participante, como um objeto frágil ou 

um nada, no qual poderia pisar pode indicar o crescimento da carga energética de 

conteúdos inconscientes, uma vez que parecem ser duramente reprimidos. O 

risco encontra-se na possessão pela sombra, na qual o ego de P. seria subjugado 

pela manifestação autônoma de conteúdos inconscientes. 

 Em contrapartida, P. sinalizou a percepção de que Din-zul não era tão mau 

quanto parecia, o que pode ser aludido à possibilidade de reconhecimento de 

conteúdos sombrios como não tão aversivos quanto P. os concebia. Portanto, 

considera-se haver cenário favorável à aproximação e integração de aspectos 

não concebidos como partes de P. por ela, por meio da adequação à sua conduta 

pessoal, bem como aos valores sociais e culturais vigentes. Inclusive a 

participante expressou o desejo de que Din-zul migrasse ao lado luminoso da 

força, o que pode significar sua transposição ao campo da consciência, de modo 

que possa ser colocado sob sua luz, a fim de ser integrado por ela. 

 Cora emergiu, ainda, como representativa de uma figura ideal para a 

participante, uma vez que P. demonstrou grande estima pela personagem, assim 

como afirmou não ter havido elementos de desagrado ou limitadores, no 

transcorrer da interpretação de Cora. 

 Acredita-se ser relevante discorrer acerca de distinções, além das 

expostas, entre as interpretações de Cora e de Din-zul. A participante expressou 

que, ao interpretar Cora, jogava com gana; enquanto que, ao representar Din-zul, 

sentia-se em uma situação, na qual tinha que estar. Logo, configuravam-se como 

vivências distintas para ela. 

 P. relatou que a representação de Din-zul lhe soou como um script a ser 

seguido, ao passo que caracterizou a interpretação de Cora como "o céu é o 

limite!" (sic). Desse modo, pensava, continuamente, em que Din-zul diria ou 

realizaria e, ainda assim, considerou ter errado, diversas vezes, sua 
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representação, ao desenvolver ações não características de um ogro. P. concluiu 

ao expressar que a atuação de Cora foi mais natural.  

 P. relatou que Din-zul apenas a fez procurar, superficialmente, informações 

para conseguir representá-lo e, então, configurava-se como um personagem que 

lhe era indiferente, bem como construído somente para poder jogar a segunda 

campanha. Já ao criar Cora, pensou minuciosa e avidamente em suas 

características, equipamentos, magias, etc.  

 Diante dos dados de que Din-zul apresentou prevalência de porcentagem 

de falas referentes a 'enfado', ao passo que Cora emitiu o mesmo número de 

falas concernentes à 'tranquilidade' e a 'enfado', a participante disse que tal 

distinção decorreu da construção de seus personagens. Din-zul era um militar, 

logo, necessitava manter dada conduta, em função da organização a que 

pertencia e de ser bem visto por seu superior. Já Cora era: "uhuuuu! Foda-se. 

Minha alma tá com o Diabo. Caguei (risos)" (sic). 

 A participante, ao atuar com Din-zul, emitiu número de falas bastante maior 

em comparação à interpretação de Cora. P. afirmou que este dado pode ter 

decorrido de extravar, fora do jogo, na campanha em que representou Din-zul. 

 P. disse que, caso Cora conhecesse Din-zul, zombaria dele, pois agia 

deste modo com todos. Então "tiraria sarro" (sic), por exemplo, de seu medo de 

ratos. Questionou-se o que Din-zul pensaria de Cora, ao que P. respondeu que a 

consideraria um ser extremamente irritante e, então, tentaria matá-la. Conforme a 

participante, Cora diria a Dinzul: "fica mais calmo aí. Fica tranquilão aí, grandão 

(risos)" (sic). Enquanto Din-zul esmagaria Cora. 

 Cora, representativa de elementos de figura ideal e alvo da identificação de 

P., e Din-zul, imbuído de conteúdos sombrios, estabeleceriam relação ditada pela 

zombaria ou aniquilamento. Portanto, considera-se de grande valor promover 

diálogo entre P. e seus personagens, bem como entre Din-zul e Cora, em trabalho 

analítico, inclusive por meio da imaginação ativa e dirigida. Com isto, poderia ser 

propiciada a aproximação e interpenetração de P. com conteúdos simbolizados 

pelos personagens, em prol de que pudessem coexistir e atuar em consonância 

com os valores e morais vigentes. Este processo poderia promover a ampliação 

da consciência, por meio do reconhecimento e integração de aspectos de figura 

ideal e de sombra, o que, por sua vez, contribuiria para o desenvolvimento 

psíquico.  
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 Acredita-se ser relevante discorrer acerca da figura hobbit, a qual foi 

narrada como similar a P. e caracterizada como de sua estima. Hobbits são seres 

que permeiam a obra de J.R.R. Tolkien; descritos como encrenqueiros, curiosos 

e providos de grande apetite, tanto para a comida, quanto para outros prazeres, 

como bebida e tabaco. Ademais, apreciam roupas confortáveis, simples e 

práticas. 

 Em contrapartida, demonstram uma coragem que poucas raças maiores 

podem superar, razão pela qual são aventureiros. Ao longo da obra mencionada, 

foram responsáveis por grandes façanhas e, a fim de cumpri-las, necessitaram 

sair do conforto de seu território natal e desbravar recônditos da Terra Média70. 

Esta descrição alude à jornada do herói, delineada por Joseph Campbell (2007 

[1949]), ao conter elementos pertencentes ao chamado à aventura e ao rumar 

ao desconhecido.  

 A aventura de P. parece se relacionar à percorrida por hobbits, pois lhe 

clama que caminhe rumo ao desconhecido em si mesma, inclusos conteúdos 

sombrios. A fim de atingirem seus feitos, os hobbits contataram o mal e o 

transcenderam, o que não lhes tornou possível continuarem a ser quem eram, 

pois ao permanecerem face a face com entidades malévolas, reconheceram-nas 

em si mesmos e, como brava façanha, puderam aceitá-las e integrá-las sem 

sucumbirem ou aliarem-se ao mal. 

 Os hobbits parecem chamar P. à aventura de desbravar o desconhecido e 

o aparente lado sombrio em si mesma e lhe mostram o caminho para realizá-lo, 

pois ensinam ser possível não se perder em meio ao incógnito e, tampouco, ser 

tomado pelo obscuro. Diante da rigidez de P., no tocante a conteúdos sombrios, 

sobretudo representados por Din-zul, acredita-se ser relevante ouvir ao que os 

hobbits têm a lhe dizer, em especial, por seu inconsciente ter promovido a 

emergência desta figura, o que pareceu sinalizar a necessidade e a disposição 

de sua psique, concernentes à vivência narrada. 

 A venda da alma ao Diabo por Cora remete ao pacto com o demônio, 

retratado em diversos mitos, lendas e contos. Jung (2011 [1974]) discorre sobre 

o pacto entre Fausto e Mefistófeles, personagens de Goethe (2004 [1808]).  

                                                           
70

 Nome dado ao território fictício, criado por J. R. R. Tolkien, onde a maioria de suas estórias se 

desenvolviam. 
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Fausto, conforme interpretação de Jung (2011 [1971]a), teria dissociado de sua 

personalidade os aspectos manifestados por Mefistófeles, como se fosse o 

criador deste ao expulsar de si os elementos que tal demônio simbolizava. 

"Fausto também está dissociado, separando o seu próprio mal e projetando-o na 

figura de Mefistófeles" (JUNG, 2011 [1974], p. 40). 

 Din-zul parece ser o demônio de P., uma vez que foi caracterizado como 

um ogro, um monstro não conhecido pela participante, que costuma habitar 

locais isolados e lúgubres. No entanto, ogros possuem intelecto reduzido, motivo 

pelo qual realizam atitudes insensatas e, aparentemente, más; ademais, são 

desajeitados, brutos, horrendos e insensíveis. Portanto, acima de serem 

criaturas vis, como Mefistófeles, referem-se a seres primitivos, que carecem de 

desenvolvimento. 

 Portanto, acredita-se que Din-zul simbolize conteúdos inconscientes de 

P., com os quais necessita dialogar, a fim de reconhecê-los e adequá-los de 

modo construtivo para que, então, possam ser desenvolvidos e integrados à 

consciência. 

 Cora, como figura da identificação de P., simboliza não apenas aspectos 

da persona e do ego da participante, como a polarização entre conteúdos 

conscientes e inconscientes e, portanto, emerge como expressão da 

necessidade de diálogo entre eles, a fim de que elementos de sombra possam 

ser integrados à consciência, sob o risco de que sua carga energética atinja tal 

nível que acabe por se manifestar de modo autônomo. Ressalta-se que Din-zul 

era gigantesco, o que pode sinalizar o crescimento da intensidade dos 

conteúdos sombrios, uma vez que parecem ser reprimidos e polarizados. 

 Em contrapartida, o pacto com o demônio surge em uma hobbit, a qual, 

conforme narrado, detém a capacidade de promover encontro, diálogo e 

integração relacionados a conteúdos sombrios, portanto, apesar do risco 

expresso, configura-se cenário, no qual a psique de P. parece indicar haver 

possibilidade de desenvolvimento, caso a participante aceite o chamado à 

aventura, como uma hobbit. 

 Por fim, considera-se relevante expor a percepção da participante, quanto 

à técnica proposta nesta pesquisa. P. afirmou crer na plausibilidade e viabilidade 

da referida técnica. Então relatou acreditar que a maior dificuldade relacionava-se 

à identificação de quais eram os próprios problemas, falhas e virtudes, 

https://pt.wikipedia.org/wiki/Monstro
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simplesmente, por se tratarem de aspectos de si. P. expressou, ainda, ser muito 

mais fácil perceber em que outros eram bons ou necessitavam melhorar. A 

participante concluiu ao dizer: "você não vai ter a mesma visão (...) que eu tenho 

essa visão, lidando com você" (sic). 

 P. afirmou considerar a técnica proposta "bacana" (sic) porque se 

submergia em uma situação, na qual por mais que se tentasse criar um 

personagem e vivenciá-lo, ele sempre carregaria uma parte de seu criador. Como 

ilustração, relatou que se uma pessoa fosse macabra, como personagem, iria, por 

exemplo, querer matar todos; já se não fosse macabra, não desejaria assassinar 

outrem, mas focaria em fireball, por exemplo. 

 A participante relatou acreditar que, na criação e interpretação de um 

personagem, colocava-se algo de si e, como em uma situação de jogo, não havia 

a preocupação com análises ou julgamentos de outros, os aspectos emergentes 

eram genuínos. A preocupação se referia à criação do personagem e à sua 

atuação, logo, não se colocava uma máscara, como a da P. profissional, P. amiga 

ou P. filha. No decorrer das aventuras, tratava-se da P. a interpretar dado 

personagem.  

 Ademais, diálogos após vivenciar aventuras seriam mais fáceis em 

comparação a, voluntariamente, falar sobre suas questões. Mesmo porque, seria 

possível, sequer, saber o que dizer, conforme a participante: "se de repente, eu 

acho que o meu problema é porque eu sou muito tímida e, talvez, o que me falta é 

iniciativa, por exemplo. [...] Ou perceber que eu tenho iniciativa. Entendeu? Então 

se eu tiver iniciativa, talvez o problema que eu ache que é timidez, mas na 

verdade, é eu não conseguir reconhecer isso. Então, tipo, tem coisas que a gente 

acha que é x, mas na verdade, é y. E você, talvez, nem se dê conta de que seja x 

ou y" (sic). 

 Ao ser indagada sobre acreditar haver contribuição, para a técnica 

proposta, de representar um personagem que não gostaria de interpretar, P. 

expressou não saber até que ponto conteúdos do jogador se manifestavam, ao 

representar um personagem que gostava. Esta vivência foi considerada um 

momento de diversão, logo, criava-se um personagem que gostaria de ser ou 

parecido consigo, como Cora se configurava para a participante. 

 Ao se interpretar um personagem com quem não se identificava, segundo 

P., haveria emergência de maior gama de aspectos do jogador, pois era 
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necessário maior trabalho, a fim de desenvolver o personagem. Sob a ótica da 

participante, quando se criava um personagem distinto de si, havia mais 

conteúdos de personalidade, pois o jogador se encontrava em uma situação 

desconhecida e destoante das que costumava se inserir. P. concluiu que, por este 

motivo, havia mais elementos de si trabalhados para o personagem. 

 Em entrevistas, concernentes às interpretações de Cora e de Din-zul, P. 

efetuou referências acerca da imagem que possuía de si mesma e de papéis 

sociais; de características que não reconhecia como suas e, com algumas delas, 

apresentou movimento de aproximação; de aspectos conflituosos; de conteúdos 

de sombra; de atributos de figura ideal; e de elementos míticos. 
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5.6. Participante R. 

 

Sexo: masculino. 

Idade: 36 anos. 

Formação: Desenho Industrial. 

Profissão: Diretor de Arte. 

Experiência em R.P.G.s: 19 anos, como jogador. 

Nome do personagem que gostaria de interpretar: Finir. 

Nome do personagem que não gostaria de interpretar: Nenhum. 

 

 
Fonte: Página A Tumba R P G

71
. 

 
Fonte: Página Dragonsfoot Forums

72
. 

 

 

 

                                                           
71

 Disponível em: <https://atumba.wordpress.com/category/dd/reino-de-lostengordd/personagens-
principais/>. Acesso em: 21 mai. 2016. 
 
72

 Disponível em: <http://www.dragonsfoot.org/forums/viewtopic.php?t=66828&p=1532315>. Acesso em: 
21 mai. 2016. 

  Figura 11 - Ilustração correlata ao personagem Finir. Figura 12 - Ilustração correlata ao personagem 
Nenhum. 
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5.6.2. Categorização de entrevistas  

 

Grupo temático 1 - Relação personagem - participante (jogador) 

 

Tema 1 - Identificação com o personagem, o que inclui o uso da primeira 

pessoa do singular, pelo participante (jogador), ao se referir ao 

personagem 

 

Personagem: Finir 

 

 O participante afirmou que, quando desejava sucesso em algo, solicitava 

para que fosse executado à sua maneira e, assim como Finir, tendia a 

organizar o que cada um, em um grupo, devia fazer. 

 R. afirmou que, assim como Finir, gostava de criar pequenas confusões, 

imbuídas de humor. Como exemplo, relatou a situação de alguém falar algo e, 

então, fingir ter compreendido errado para efetuar um trocadilho infame. R. 

reiterou gostar de humor e de fazer brincadeiras. 

 Ao ser questionado se, tal como Finir, lhe agradavam situações das 

quais obtinha a sensação de que as tornou exitosas, R. disse acreditar que 

todos gostavam de tais conjunturas. 

 O participante afirmou que, assim como Finir, baseava suas ações, 

predominantemente, em planejamento. Porém disse que improvisava bastante, 

com base em um planejamento, logo, apesar de se considerar uma pessoa 

muito planejadora, não possuía dificuldades em alterar suas decisões e 

posições, "no meio do caminho, de última hora, no susto" (sic). R. atribuiu tal 

aspecto a seu emprego, pois atuava como diretor de arte. 

 A pesquisadora apresentou dados de prevalência de porcentagem de 

falas referentes à 'observação/cautela' em comparação à 

'impulsividade/confronto', por R. e por Finir. O participante afirmou ser seu 

modo de agir, uma vez que não reagia impulsivamente, mas buscava analisar a 

situação. Como exemplo, R. contou que sua esposa costumava se desesperar 

em dadas conjunturas e ele procurava acalmá-la, bem como pensar, 

conjuntamente, em como resolver o viável naquele momento. Posteriormente, 
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propunha pensarem no que era possível realizar para solucionarem o problema 

definitivamente. 

 A entrevistadora, em seguida, afirmou que a 'impulsividade/confronto' foi 

significativa, ainda que menos presente do que a 'observação/cautela'. R. 

disse: "ah, eu não tô morto" (sic) e, então, riu. 

 Referente às escassas falas emitidas, relacionadas à 'curiosidade' e a 

'não curiosidade, por R. e por Finir, o participante afirmou não se considerar 

curioso, ao passo que Finir, também, não o seria devido a seu perfil. Em 

seguida, R. mencionou que sua curiosidade restringia-se ao campo científico. 

 Ao ser questionado sobre se considerar uma pessoa que, tal como Finir, 

valorizava o grupo ou se, ao contrário, não se importava se cada um agisse 

apenas por si mesmo, R. disse que dependia da situação, porém preferia que 

todos estivessem juntos "pra fazer as coisas" (sic). 

 A pesquisadora indagou se, assim como Finir, R. considerava pautar 

suas ações, prevalentemente, em 'iniciativa', em detrimento de 'passividade'. O 

participante respondeu que, se lhe perguntassem sua opinião, a emitia. Então 

relatou que, em seu trabalho, sempre procurava ter bastante iniciativa. 

 O participante, assim como Finir, afirmou ser mais cooperativo do que 

individualista. Ademais, R. mostrou-se incomodado por ter emitido uma fala 

concernente a 'individualismo', bem como por Finir ter expressado quatro falas 

referentes a este tema. 

 R. disse que a ênfase em 'atitudes focadas' em comparação a 'atitudes 

desfocadas', por ele e por Finir, referia-se a um aspecto de sua personalidade. 

Em seguida, contou: "se eu paro e sento. Quando eu tô bravo, eu tô bravo. Se 

eu paro pra focar, eu sou bem focado. A minha esposa, às vezes, vem 

gritando: ah, sai do computador! E eu: hã, hã, não sei o que tá acontecendo" 

(sic). 

 Diante dos dados de prevalência de porcentagem de falas relativas à 

'tranquilidade' frente a 'enfado', por R. e por Finir, o participante afirmou: "não 

vou ficar sem sono de noite por causa das coisas não" (sic). 

 Ao ser indagado acerca do que Finir pensaria dele, caso o conhecesse, 

R. respondeu: "ah, eu acho que ele ia gostar de mim. Eu sou um cara legal. Pra 

ele, ia ser: estamos aí, meus amigos (...) É, você é um cara legal. Você tá no 

caminho certo. Você é bonzinho, você é bonzinho" (sic). 
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 A pesquisadora perguntou por que Finir lhe consideraria uma boa 

pessoa, então o participante disse acreditar ser "uma pessoa do bem" (sic), 

assim como Finir. 

 Questionou-se o que R. pensaria de Finir, se o conhecesse. O 

participante respondeu acreditar que gostaria de Finir, pois este atuou do modo 

como ele esperava. 

 O participante utilizou a primeira pessoa do singular ao se referir ao 

personagem Finir. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser informado de que as falas referentes à 'seriedade', emitidas por 

Finir, ocorreram quando os demais queriam decidir apenas por si mesmos: 

 R.: (...) Primeiro porque, como personagem, eu acho que não! A gente 

juntou o grupo, a gente tá conversando e não sei quê. E segundo que, como 

jogo, pelo amor de Deus! Vamos ajudar porque a gente tem que fazer como o 

jogo funcionar, né? (1ª entrevista). 

 

Personagem: Nenhum 

 

 O participante utilizou a primeira pessoa do singular ao se referir ao 

personagem Nenhum. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionado sobre haver algum desdobramento, em sua vida, 

decorrente da atuação de Nenhum: 

 R.: Desdobramento? Ah, acho que não porque, na verdade, eu acho que 

eu não preenchi... Eu não puxei nada novo. (...) Inclusive a parte de, a parte do 

jeito, eu acho que ele ficou muito mais parecido comigo do que o Finir. Porque 

o Finir, ele era herói e não sei o quê. Ele era mais quadrado e não sei o quê. E 

ele era mais solto, mais... (...). Não sei se no jeito que eu joguei, ele ficou... Pra 

mim, ele pareceu mais neutro do que mau (2ª entrevista). 
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Personagens: Finir e Nenhum 

 

 O participante disse acreditar que se assemelhava a Finir e a Nenhum 

pelos mesmos motivos: modo de pensar e forma de resolver os problemas. 

 A pesquisadora questionou se R. possuía conhecimento de tais 

similaridades, antes de interpretar ambos os personagens. O participante 

respondeu crer que sim, pois não conseguia se distanciar tanto de seus 

personagens e, ao criá-los, não era capaz de ter uma explosão de criatividade, 

de modo a se projetar em direção a elementos malucos. Ao contrário, 

permanecia sempre imerso no universo que conhecia, logo, não conseguia 

"elucubrar tanto assim pra ir tão longe" (sic). R. concluiu ao dizer: "você 

trabalha com o que você conhece, né? Com as suas experiências. Então você 

não vai conseguir... Você sai um pouquinho da curva, mas tá tudo dentro da... 

Do mesmo caminho, né?" (sic). 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionado sobre serem esperados dados, concernentes a 

algumas similaridades entre R. e seus personagens: 

 R.: Acho que sim. Acho que qualquer personagem que eu for jogar, vai 

ser mais ou menos parecido. (...) Com o que eu espero que aconteça no jogo. 

Não sei se bem eu, eu, eu, eu, - em tom de brincadeira - aqui dentro, esse 

mistério. 

Mas eu acho que não vai fugir muito disso não. Provavelmente, porque 

eu não sou um bom ator (risos). Sei lá, eu acho que... (...) Tudo vai girar em 

volta do que eu conheço e o que eu acho, né? Então... (2ª entrevista). 
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Tema 2 - Características, presentes no personagem, das quais o 

participante (jogador) gosta 

 

Personagem: Finir 

 

 O participante relatou ter desejado interpretar Finir porque sempre quis 

interpretar um personagem anão73, em virtude de gostar de seu perfil, 

aparência e estereótipos, "turrão, pé no chão, fazendo as coisas" (sic). Ao ser 

questionado sobre ter havido desdobramentos, em sua vida, decorrentes da 

interpretação de Finir, R. respondeu que já gostava e conhecia o personagem 

anão, portanto, "se mudou, mexeu, foi antes de jogar. É uma coisa que eu já 

gostava antes. Já tinha experiência como" (sic). 

 R. afirmou tê-lo deixado satisfeito e muito feliz Finir ter atuado, de fato, 

como uma figura planejadora, racional e "pé no chão" (sic), tal qual seria 

esperado em função de seu perfil. 

 R. relatou ter-lhe agradado representar Finir por, finalmente, interpretar 

um anão, bem como pelo background que construiu, baseado na estória do 

herói caído que tentava se reerguer.  

 Ao ser questionado sobre facilitadores para a interpretação de Finir, o 

participante respondeu que sua simpatia pelo tipo de personagem e por suas 

ações facilitou a representação. Prosseguiu ao afirmar que citou, diversas 

vezes, gostar do perfil de Finir por realmente ser fã. 

 Como momentos marcantes da atuação de Finir, R. relatou a briga em 

uma estalagem, no início da primeira campanha, pois estava preocupado em 

como interligaria todos os personagens, os quais se encontravam separados e 

executavam ações díspares e, por fim, obteve êxito em torná-los um grupo. 

Ademais, relatou o episódio do fim desta campanha, no qual deu o golpe final e 

matou o dragão inimigo. 

 R. disse considerar Finir "legal" (sic), pois executou tudo aquilo que 

acreditava ser necessário desempenhar nas aventuras, além de suas 

                                                           
73

 Como raça, os anões possuem força, baixa estatura e, comumente, longas e fartas barbas. 
São mestres na arte da mineração e da forjaria. Embora usem outras armas, preferem 
machados e martelos em combates, com os quais causam grandes ferimentos em seus 
oponentes. Geralmente, são impulsivos, teimosos e beberrões. 
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características lhe agradarem. Logo, pôde exercitar tudo o que esperava de um 

personagem anão. O participante concluiu ao afirmar que gostava das ações 

de Finir e as considerava "legais" (sic). 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionado sobre suas expectativas ao interpretar Finir: 

 R.: Primeiro, me divertir. Segundo, ter um encerramento da história, que 

eu dei a ponta e o mestre amarrou, fechou bonitinho. Teve chance dele se 

destacar em certas áreas. Em certos momentos, ele teve as tomadas de 

decisão dele, organizou as coisas. Aí outras partes... A parte que eu gosto 

bastante, de gerar confusão desnecessária, tipo, na parte que eles estão no 

armário74, tudo... Sempre ter a oportunidade de colocar alguma coisa aleatória. 

Saber... Eu, como jogador, saber que tá errado, que vai dar confusão, mas, ah 

não, o cara faria, eu vou fazer isso (1ª entrevista). 

 

Personagem: Nenhum 

 

 Ao ser indagado sobre algo ter-lhe agradado na representação de 

Nenhum, R. respondeu afirmativamente, pois apesar de ser um personagem 

mau e vilão, direcionou sua atuação para o humor, o qual sempre lhe divertia. 

 Ao humor, também foi atribuída a condição de elemento facilitador para 

a interpretação de Nenhum, pois se tratava de um aspecto em que R. possuía 

desenvoltura. Ademais, o participante mencionou o modo como todos os 

jogadores atuaram, pois suas formas de interpretação se acomodaram umas 

às outras, logo, não houve atritos. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionado sobre ter considerado marcantes momentos da 

atuação de Nenhum: 

                                                           
74

 Momento em que Finir não sabia que, em um armário, encontravam-se companheiros seus e 
acabou por atacá-los, o que gerou grande confusão, até que seus aliados se mostraram e lhe 
explicaram se tratar deles e não, de inimigos. 
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 R.: Hum... Quando o C. ficou puto que eu joguei água nele. Quando eu 

fiz essa cicatriz. A parte de se jogar... Ao invés de descer a escada, se jogar. 

Todas essas coisas que, em invés de fazer a parte normal, ir pra um lado mais 

maluco (2ª entrevista). 

 

Personagens: Finir e Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 3 - Características, presentes no personagem, das quais o 

participante (jogador) não gosta 

 

Personagem: Finir 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 3 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser questionado sobre o que lhe desagradou na interpretação de 

Finir: 

 R.: Não. Nada (1ª entrevista). 

 

Personagem: Nenhum 

 

 R. relatou haver aspectos de Nenhum que não lhe atraíam na criação e 

atuação de personagens, no entanto, disse não haver nenhum tipo de 

personagem que não gostaria de interpretar, pois não desgostaria de nenhum 

perfil a ponto de não desejar representá-lo. O participante afirmou que, através 

da atuação de quaisquer personagens, era possível buscar diversão, porém, 

como todos, preferia construir e representar figuras com as quais possuía 

maior afinidade. 

 O participante disse ter-lhe desagradado, na atuação de Nenhum, o fato 

de desejar executar muitas ações, mas não poder por se tratar de um vilão e, 

então, precisava se conter. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 3 (grupo temático 1) 

 

 Ao ser indagado sobre quais eram as características que lhe 

desagradavam e não lhe atraíam, na atuação de Nenhum: 

 R.: Primeiro, que eu sempre gostei de jogar de herói. Fazer a, fazer a 

brincadeira de ser o herói, fazer as coisas, eu acho mais divertido do que você 

ser o vilão. Não sei. Apesar de o vilão ser sempre o personagem mais 

interessante, mas eu... (...) A parte do herói, a brincadeira do herói é mais legal 

(2ª entrevista). 

 

Personagens: Finir e Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 4 - Personagem e participante (jogador) como opostos 

 

Personagem: Finir 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 4 (grupo temático 1) 

 

 Entrevistadora: Se o Finir existisse, o que você acha que diria pra você? 

 (...) R.: Não sei. Acho que ele ia me medir de cima a baixo e fazer: hum? 

(Risos). Hum, hum - expressão de como se Finir fosse encará-lo. 

 Entrevistadora: E o que você diria pro Finir? 

 R.: O que eu diria pro Finir? Ah, eu queria sair pra comer com ele (risos). 

 Entrevistadora: (Risos). Você ia convidá-lo pra comer? 

 R.: É. 

 Entrevistadora: Querer conhecê-lo? 

 R.: Sim. 

 Entrevistadora: Por algum motivo? 

 R.: Ah, se ele for tão divertido quanto eu espero que ele seja... (risos) (1ª 

entrevista). 

 

Personagem: Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 
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Personagens: Finir e Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 5 - Personagem como figura ideal para o participante (jogador) 

 

Personagem: Finir 

  

 Finir expressou alta prevalência de porcentagem de falas referentes a 

'código ético', além de ter emitido apenas uma fala relacionada a 'aético'. Ainda 

assim, R. disse que o personagem poderia ter sido mais ético. Em ambas as 

entrevistas, o participante mostrou-se incomodado pela fala de Finir, 

relacionada a uma atitude aética, pois deveria ter apresentado nulidade de 

falas concernentes ao tema 'aético'. R. chegou a dizer que, neste aspecto, 

atuou de modo errado com Finir. 

 O participante mostrou-se aliviado, ainda que em tom de brincadeira, por 

não ter emitido falas referentes a 'aético', bem como incomodado por ter 

expressado uma fala relacionada a 'individualismo'. 

 R. demonstrou incômodo diante das quatro falas, emitidas por Finir, 

concernentes a 'individualismo', ao longo de todas as aventuras. A 

pesquisadora enfatizou o dado de que o personagem havia expressado 

trezentas e sessenta e seis falas referentes à 'cooperação'. Ainda assim, R. 

afirmou que Finir não deveria ter emitido falas relacionadas a este tema, pois 

teria que ser impecável. 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 5 (grupo temático 1) 

 

 Referente ao conjunto de dados, relacionado ao grupo temático 

'cooperação x individualismo': 

 R.: O Finir, eu gostaria que fosse menos individualista. 

 Entrevistadora: Foi só um pouquinho, né? 

 R.: Mas mesmo assim. Eu gostaria... Eu realmente gostaria que ele 

fosse zero. Acho que ia ficar mais bonito no personagem (1ª entrevista). 
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Personagem: Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Finir e Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 6 – Migração de características do personagem ao participante 

(jogador) 

 

Personagem: Finir 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Nenhum 

 

 A entrevistadora mostrou dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes a 'planejamento', por R., ao representar Finir; já ao interpretar 

Nenhum, o participante expressou prevalência de porcentagem de falas 

referentes à 'improvisação'. O participante disse que Nenhum era mais solto e 

que ele e o personagem estavam associados e trabalhavam juntos durante os 

jogos. 

 R. afirmou que, caso estivesse com o mind setting75 do personagem, seu 

raciocínio se focaria por ele, seja na interpretação ou como ele mesmo, 

portanto, a trilha de pensamento seguida seria, mais ou menos, a mesma. 

Assim, tornava-se mais fácil fluir a representação.  

 A pesquisadora mostrou dados referentes à emissão, por R., de seis 

falas concernentes a ‘aético’, ao representar Nenhum, ao passo que não as 

havia expressado, no decorrer da interpretação de Finir. O participante afirmou 

que tinha que incentivar seu personagem e, em seguida, riu. 

 Ao serem apresentados dados de que Nenhum não emitiu falas 

relacionadas à ‘curiosidade’ e a ‘não curiosidade’, R. disse que o personagem 

não se importava com o mundo à sua volta. Então foram mostrados dados de 

que R. emitiu duas falas referentes à ‘curiosidade’ e não expressou falas 

                                                           
75

 Do inglês: configuração mental. 
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relacionadas a ‘não curiosidade’, ao representar Finir; ao passo que, ao 

interpretar Nenhum, R. não emitiu falas relacionadas à ‘curiosidade’ e a ‘não 

curiosidade’. Então o participante disse que não se importava com aquele 

mundo, bem como com o que ocorria nele. 

 A pesquisadora mostrou dados de que R., ao representar Finir, emitiu 

apenas uma fala concernente a ‘individualismo’; enquanto que, ao interpretar 

Nenhum, emitiu sete falas. O participante disse ser esperado o aumento de 

falas relacionadas a 'individualismo', por ser o modus operandi76 do momento. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 6 (grupo temático 1) 

 
 Ao serem mostrados dados de que, ao representar Nenhum, R. 

apresentou maior número e porcentagem de falas relacionadas a ‘atitudes 

focadas’, em comparação à interpretação de Finir: 

 R.: Olha, pra gente ser mau, a gente precisa prestar mais atenção, 

gente. É mais natural ser bonzinho. Ah, eu descobri que existe bondade no 

mundo. O mundo tende a ser bom, então. Se você precisa focar mais pra ser 

mau, dá mais trabalho. Então vamos ser bom. 

Mas eu acho que faz sentido. Eu acho que você precisa prestar mais 

atenção pra fazer atos maus. Porque não vai rolar natural. Olha, gente, que 

profundo. R.P.G. também ajuda (2ª entrevista).  

 

Personagens: Finir e Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Tema 7 – Impressões negativas do participante (jogador), acerca do 

personagem - Neste tema, encontra-se inclusa, como subtema, a 

possibilidade de aproximação do participante (jogador) com tais 

impressões. 

 

Personagem: Finir 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (1ª e 2ª entrevistas). 

                                                           
76

 Do latim: expressão utilizada para designar um modo de agir, operar ou executar atividades. 
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Personagem: Nenhum 

  

 O participante relatou ter se inspirado em diversas figuras para construir 

Nenhum. Optou por criá-lo como um goblin77, em função de ser pequeno e 

mesquinho. Baseou-se nos jogos de videogame Warcraft e Master of Shadow, 

nos quais havia um goblin ladrão que, para solucionar as situações, 

assassinava pessoas. Em seguida, R., em tom de brincadeira, disse: "Tá tudo 

bem, assassinar, mas é na parte lúdica. Não estou estimulando. Não estou 

insinuando que nada, a violência. Eu nunca matei ninguém. Tá tudo bem" (sic). 

 Ao ser indagado sobre o que Nenhum diria a R., o participante 

respondeu: "sai da frente, que eu tô passando (risos)" (sic). R. afirmou acreditar 

que Nenhum não se interessaria por ele e, então, apenas pediria licença e 

continuaria.  

 Já ao ser questionado sobre o que diria a Nenhum, R. disse crer que 

não diria nada. O participante afirmou não haver como argumentar ou o que 

falar a Nenhum, pois era um goblin, servo de Mordor78, "um bichinho vilão. É o 

coisinha ruim, é uma coisinha" (sic). R. concluiu que seria inútil, jogar pérolas 

aos porcos e, portanto, não teria o que ser dito. 

 
Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 7 (grupo temático 1) 

 
 Entrevistadora: E o que você pensaria do Nenhum? 

 R.: Que horror! 

 Entrevistadora: E o que o Nenhum pensaria do R.? 

 R.: Que horror! (Risos). 

 Entrevistadora: Por que que horror dele pra você? 

 R.: Porque nada do que eu faço, que eu represento, é útil pra ele. 

 Entrevistadora: E por que você pensaria que horror dele?  

 R.: Ele porque bicho nojento, repulsivo (2ª entrevista). 

                                                           
77

 Goblins são pequenos monstros humanóides, cuja altura varia de 91 a 106 cm e o peso, de 
21 a 24 kg. Seus olhos podem ser vermelhos ou amarelos e, usualmente, possuem aspecto 
enfadado e envidraçado. Possuem nariz largo, face plana, orelhas pontudas, boca larga e pele 
que varia entre vermelha, laranja e amarela. Assim, são descritos como incrivelmente 
horrorosos. 
 
78

 No obra de J. R. R. Tolkien, Mordor é a região ocupada e controlada por Sauron, conhecido, 
dentre outros títulos, como: a Mão Negra, o Senhor do Escuro, o Terror Inominável, o Grande 
Olho, o Necromante. 

https://pt.wikipedia.org/wiki/J._R._R._Tolkien
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sauron
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Personagens: Finir e Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 
Aproximação das impressões negativas do personagem, o que inclui 

relativizações, justificativas, resgate/salvação pelo participante (jogador) 

 

 Personagem: Finir 

 Não houve falas referentes a este subtema (1ª e 2ª entrevistas). 

 

Personagem: Nenhum 

  

 Como limitador para a interpretação de Nenhum, R. relatou a 

necessidade de pensar, em diversos momentos, como seria o modo malvado 

para resolver a situação. Então começou a imaginar conjunturas 

impressionantes, como um urso dar-lhe uma patada, que lhe deixou com uma 

cicatriz no rosto e, quando o grupo matou o animal, utilizou a garra ou o dente 

do animal para fechar o corte. No contexto, o participante disse parecer uma 

ação de um vilão ou de um ser mau, no entanto, no caso de um povo bárbaro, 

poderia ser concebida como decorrente da ótica de tais partes do urso serem 

troféus de guerra. Aparentemente, executava-se uma ação por considerá-la 

característica de um vilão, mas, sob sua perspectiva, não necessariamente 

configurava-se como um ato de vilania. 

 R. relatou que seu personagem não era mau em si, apenas não possuía 

um senso de moral muito bem estruturado, em função de ser maluco.  

 Ao ser questionado sobre ter aprendido algo, em decorrência da 

interpretação de Nenhum, R. respondeu ter percebido ser possível representar 

um vilão, desde que se aceite não buscar a atuação do mal puro e pleno, como 

Sauron79, uma vez que não acreditava que alguém fosse, inerentemente, mau. 

A solução, segundo o participante, seria buscar alternativas; em seu caso, 

optou pelo humor, enquanto a participante P., por um personagem burro e 

boçal, que apenas seguia ordens. Logo, referiam-se a seres maus pela inação 

e não, pela ação. 

                                                           
79

 Personagem da obra de J.R.R. Tolkien, sobre o qual se discorreu na nota de rodapé número 

78. 
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 Conforme R., o mal pleno seria um conceito intangível e irrepresentável. 

O máximo possível seria atuar com base em um objetivo e levá-lo às últimas 

consequências. No entanto, uma criatura com esta característica não se 

conceberia como má, apenas pensaria em sua necessidade de atingir dada 

meta. O mesmo se aplicaria à interpretação de um personagem representativo 

do bem pleno, razão pela qual R. considerava difícil atuar como um paladino80. 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à ‘tranquilidade’, por Nenhum, o participante afirmou que seu 

personagem estava no mundo do não se importar. Então disse, em tom de 

brincadeira: "eu vou virar o Nenhum. A partir de hoje, eu aprendi. Graças a 

essa mesa, a esse Doutorado, eu aprendi que eu vou ser vilão. Pronto. Me 

ensinou agora. Se a entrevistadora não aparecer, não fui eu. Porque eu sou um 

vilão. Eu nunca vou confessar. (...) Isso [gravação do áudio] não é prova. 

Circunstancial! Circunstancial não prende ninguém! (Risos)" (sic). 

 Indagou-se sobre o que Finir pensaria de Nenhum, ao que o participante 

respondeu que sentiria pena, em função de sua história. Nenhum, apesar de 

ter feito algumas opções, não possuía escolha alguma. Caso decidisse se 

tornar bom, levaria uma flechada na cabeça dos seres malignos, com os quais 

convivia. Uma vez que estivesse junto aos vilões, era o "chão de fábrica" (sic), 

maltratado por todos. Logo, não importava o que fizesse, não possuiria escolha 

alguma. Nasceu como um goblin safado e morreria deste modo, por não ter 

para onde ir, uma vez que não seria aceito em lugar algum.  

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa deste subtema 

 

 Ao serem mostrados dados de que Nenhum e R., ao interpretá-lo 

emitiram maior número e porcentagem de falas referentes à ‘tranquilidade’, em 

comparação a Finir e a R., ao representá-lo. Além de a 'tranquilidade' ter se 

                                                           
80

 Ainda que já explanado na nota de rodapé número 50, optou-se por estender a descrição da 
classe de paladinos. Estes são azes em justiça, bondade e lealdade. Possuem habilidades de 
combate de guerreiros e extrema força, além de serem devotos a Deus(es) benévolo(s), de 
modo a obterem o poder de lançar magias. Seguem um forte código de conduta, baseado em 
auxiliar os fracos, promover o bem, manter a ordem e destruir o mal. Assim, são considerados 
guerreiros heróicos e santificados. 
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sobressaído ao 'enfado', em ambos os personagens e em R., ao representar os 

dois:  

 R.: Ok, ok. Na segunda mesa. Na mesa do vilão, a gente deu mais 

risada. Eu acho. Olha, eu sou muito parecido. Todos os personagens, tudo 

igual. E eu falando isso. Eu estou falando que eu sou repulsivo! - Em tom de 

brincadeira - Não, edita. Edita. Eu vou mudar. Começa de novo (risos). Agora, 

eu sei a resposta (risos) (2ª entrevista). 

 

Personagens: Finir e Nenhum 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas deste subtema 

 

 Entrevistadora: Você acha que você conhece o Finir e o Nenhum 

completamente? 

 R.: A partir do fato que eles são criações minhas de ficção, eu acho que 

eu conheço tudo. Do momento que puf, aconteceu uma magiquinha, eles 

criaram vida própria, já saiu... É imprevisível. 

 Entrevistadora: Aí você não garante. 

 R.: Aí eu já não garanto nada. Por que aí... Aí eles vão ser reais. (...) 

Enquanto personagens, eu acho que eu tenho total controle sobre eles (2ª 

entrevista). 

 

Grupo temático 2 - Aprendizado, com a interpretação do personagem, 

pelo participante (jogador) 

 

Personagem: Finir 

 

 A pesquisadora questionou sobre possíveis aprendizados, em função da 

interpretação de Finir, ao que o participante respondeu ser, de fato, bem 

divertido jogar quando possuía uma expectativa e a preenchia. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 2 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à 'flexibilidade' em relação à 'teimosia', por Finir e por R.. Além de 

Finir emitir falas concernentes à 'teimosia', em apenas duas aventuras; ao 

passo que R. não emitiu falas relacionadas à 'teimosia': 

 R.: Olha só, eu sou uma pessoa flexível. Ninguém pode reclamar disso. 

Agora, eu tenho dados! (Risos). (...) Isso sim [surpreendeu]! Olha só, olha só. 

Aprendi coisas novas na mesa, sim (risos) (1ª entrevista). 

 

Personagem: Nenhum 

 

 Conforme exposto, o participante relatou ter aprendido ser possível 

representar personagens vilões, desde que não se deseje interpretar seres 

representativos do mal puro e pleno. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 2 

 
 Ao serem mostrados dados de que, ao representar Nenhum, R. 

apresentou maior número e porcentagem de falas relacionadas a ‘atitudes 

focadas’, em comparação à interpretação de Finir: 

 R.: Olha, pra gente ser mau, a gente precisa prestar mais atenção, 

gente. É mais natural ser bonzinho. Ah, eu descobri que existe bondade no 

mundo. O mundo tende a ser bom, então. Se você precisa focar mais pra ser 

mau, dá mais trabalho. Então vamos ser bom (2ª entrevista). 

 

Personagens: Finir e Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª 

entrevista). 
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Grupo temático 3 - Características surpreendentes, emergentes nas falas 

do personagem 

 

Tema 1 - Características que o participante (jogador) reconhecia como 

suas, mas não pensava terem migrado ao personagem 

 

Personagem: Finir 

 

 A pesquisadora perguntou se R. havia percebido, anteriormente, 

semelhanças entre ele e Finir. O participante respondeu que nem todas, pois, 

às vezes, divagava. Basear suas ações e as do personagem, prevalentemente, 

em 'planejamento', 'observação/cautela' e 'código ético', em comparação à, 

respectivamente, 'improvisação', 'impulsividade/confronto' e 'aético' não foi 

percebido antes dos diálogos, no decorrer da primeira entrevista. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 3) 

 

 Ao ser questionado sobre haver percebido, anteriormente, a 

similaridade, entre ele e Finir, referente à prevalência de 'observação/cautela' 

frente à 'impulsividade/confronto': 

 R.: Não porque, realmente, eu não parei pra pensar (risos) (1ª 

entrevista). 

  

Personagem: Nenhum 

 

 R., ao interpretar ambos os personagens, atuou com maior ênfase em 

'cooperação', já Nenhum apresentou proximidade de porcentagem de falas 

relacionadas à ‘cooperação’ e a ‘individualismo’, com leve prevalência de falas 

concernentes à ‘cooperação’. O participante imaginava que Nenhum seria mais 

individualista, mas percebeu que este personagem, apesar de não possuir 

motivos, procurava auxiliar e promover o funcionamento do grupo, bem como 

tornar suas ações exitosas. 
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 3) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à ‘tranquilidade’, por Nenhum e por R.: 

 R.: Olha! Que coisa! Ele tá muito no mundo foda-se, né? (2ª entrevista). 

 

Personagens: Finir e Nenhum 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do tema 1 (grupo temático 3) 

 

 Ao serem mostrados dados de que Finir apresentou prevalência de 

porcentagem de falas relacionadas à ‘flexibilidade’: 

 R.: Ele é até bem flexível para um anão (1ª entrevista). 

 

 Ao serem mostrados dados de que Nenhum não emitiu falas referentes 

à ‘teimosia’ e expressou treze falas concernentes à ‘flexibilidade’: 

 R.: Olha, esse me surpreende. (...) Eu achei que ele ia ser mais teimoso. 

Porém faz sentido ele não ser teimoso. Afinal de contas: não me machuque. 

Faças tu o que quiseres (risos) (2ª entrevista). 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à ‘flexibilidade’, por R., ao interpretar Finir e Nenhum. Além de R. 

não ter emitido falas relacionadas à ‘teimosia’, ao representar ambos os 

personagens: 

 R., em tom de brincadeira: Ah... Olha só que pessoa linda que eu sou. 

Olha só. Eu não sou uma pessoa teimosa! As pessoas dizem que eu sou, mas 

eu não sou. Depois, eu vou... Eu fui testado nisso, gente! (2ª entrevista) 
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Tema 2 - Características que o participante (jogador) não reconhecia 

como suas, mas emergiram em suas falas e/ou nas de seu personagem - 

Neste tema, está inclusa, como subtema, a possibilidade de 

reconhecimento de tais características como pertencentes a si. 

 

Personagem: Finir 

 

 A pesquisadora, conforme exposto, mostrou dados de prevalência de 

porcentagem de falas referentes à 'flexibilidade' em relação à 'teimosia', por 

Finir e por R.. Além de Finir ter emitido falas concernentes à 'teimosia', em 

apenas duas aventuras; ao passo que R. não emitiu falas relacionadas à 

'teimosia'. O participante surpreendeu-se e demonstrou alegria por não ter 

agido de modo teimoso, pois se concebia como tal.  

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 3) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

concernentes a ‘uso de repertório’ frente a ‘imediatismo’, por Finir e por R.: 

 R.: Nossa! Eu sou uma pessoa fria e calculista! Meu Deus do céu! Eu 

me achava mais descolado, gente! (Risos). (...) [Os dados surpreendem] um 

pouco, mais ou menos (1ª entrevista). 

 

Possibilidade de reconhecimento  

 

 O participante se surpreendeu em função dos dados terem indicado que 

ele agiu de modo mais flexível do que teimoso, ao interpretar Finir. Então 

afirmou ter aprendido "coisas novas na mesa" (sic). 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa deste subtema 

 

 Ao ser questionado sobre acreditar ser mais imediatista, ao invés de, 

como sinalizaram os dados referentes à primeira campanha, fazer mais uso de 

repertório: 
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 R.: Um pouco, mas até faz bastante sentido sim. Eu paro pra pensar 

bastante nessas coisas. Eu acho que sim. Faz sentido, mas eu nunca tinha me 

ligado (risos) (1ª entrevista). 

 

Personagem: Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Possibilidade de reconhecimento  

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 

 

Personagens: Finir e Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 

Possibilidade de reconhecimento  

 Não houve falas referentes a este subtema (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 4 - Características previstas para emergirem nas falas do 

personagem 

 

Tema 1 - Comuns entre personagem e participante (jogador) 

 

Personagem: Finir 

 

 O participante afirmou haver previsto similaridades entre ele e Finir, 

ainda que nem todas as semelhanças tenham sido planejadas. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

 Ao ser questionado sobre ter criado Finir, com ênfase em ser mais 

focado do que desfocado, assim como R. considerava ser seu modo de agir: 

 R.: Sim, sim. Ele exagera tudo, todos esses tipos de características (1ª 

entrevista). 
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Personagem: Nenhum 

 

 O participante relatou ter criado Nenhum como um ser que utilizava 

bastante humor, tal como considerava ser seu próprio modo de atuação. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

 Ao serem mostrados dados de prevalência de porcentagem de falas 

referentes à ‘observação/cautela’, por Nenhum e por R.: 

 R.: Sim, ele é pequeno, fraco e precisa estar atento e vamos fugir, né? 

(...) Eu, geralmente, tento é... Conhecimento prévio ao imediatismo. Eu, eu (2ª 

entrevista).  

 
Personagens: Finir e Nenhum 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 1 (grupo temático 4) 

 

 Ao serem mostrados dados de que Finir emitiu uma fala irônica; Nenhum 

expressou sete falas irônicas; e R., ao interpretá-los, não emitiu falas irônicas. 

Por fim, salientou-se que estas falas foram, percentualmente, baixas: 

 R.: Baixo mesmo (2ª entrevista). 

  

Tema 2 - Distintas entre personagem e participante (jogador) 

 

Personagem: Finir 

 

 O participante contou que, em seu emprego, quando uma pessoa era 

muito incompetente, afastava-a. R. afirmou prezar pelo trabalho em grupo, mas 

se alguém passasse a atrapalhar, não possuía dificuldades em separá-lo da 

tarefa. Já Finir, não o faria. 

 

Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 4) 

 

 Ao ser questionado acerca de limitadores para interpretar Finir: 
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 R.: Dificuldade? Hã... A parte dele já ter sido líder antes, tudo. E, de vez 

em quando, capengava por falta de experiência nesse tipo de coisa. (...). Ah, 

essa coisa de liderar os outros e ter que ir, falar o que cada um tem que fazer e 

não sei o quê. Porque ele tinha experiência e eu não (risos) (1ª entrevista). 

 

Personagem: Nenhum 

 

 Finir e o participante, ao interpretar ambos os personagens atuaram com 

maior ênfase em 'planejamento'. Enquanto Nenhum apresentou proximidade de 

porcentagem de falas concernentes a 'planejamento' e à 'improvisação', com 

leve prevalência de 'improvisação'. R. afirmou fazer sentido, pois Nenhum era 

mais livre e solto, além de não ser pautado por códigos e regras, como Finir. 

 O participante disse ser planejada a distinção entre ele, o qual atuou 

com maior ênfase em 'código ético', ao interpretar ambos os personagens, e 

Nenhum, cujas ações foram, predominantemente, baseadas em atitudes 

aéticas. 

 Nenhum emitiu uma fala relacionada à ‘piada’ e uma fala concernente à 

‘seriedade’, a qual R. lembrava-se ser decorrente de uma discussão entre os 

personagens. A escassez de falas referentes à piada foi atribuída ao temor 

pelo risco de morte, além de que o humor, na concepção do participante, devia 

ser usado com os amigos e Nenhum não os possuía. 

 Ressalta-se que R. emitiu trezentas e vinte falas referentes à ‘piada’, ao 

representar Finir, e quinhentas e vinte e duas falas, ao interpretar Nenhum, 

além de não ter expressado falas concernentes à ‘seriedade’, o que R. 

considerou esperado. 

 O participante relatou que a iniciativa de Finir pautava-se por unir e 

estimular o grupo, em prol de um objetivo comum. Já a de Nenhum baseava-se 

em fazer a estória continuar, no entanto, também era passivo, pois ocupava 

uma posição baixa em uma hierarquia militar.  

 R. apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à 

‘iniciativa’, ao interpretar Finir e Nenhum, além de não ter emitido falas 

relacionadas à ‘passividade’, ao representar Finir, e ter expressado apenas 

uma fala concernente à ‘passividade’, ao atuar com Nenhum. O participante 
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disse que sua iniciativa baseava-se em colaborar com o funcionamento do 

jogo. 

 
Fala emitida pelo participante, ilustrativa do tema 2 (grupo temático 4) 

 

 Ao ser questionado sobre considerar a si mesmo como uma pessoa de 

iniciativa: 

 R.: Eu não. Prefiro ficar quieto. Eu prefiro ficar quieto. É que não dá. As 

pessoas não se mexem. Eu prefiro. Eu prefiro que as pessoas façam por mim, 

mas ninguém vai fazer (risos). Pelo menos, não do jeito certo (risos). Olha, eu 

falei uma coisa profunda, que vai ser analisada depois! Vai sim! (Risos) (2ª 

entrevista). 

 

Personagens: Finir e Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este tema (2ª entrevista). 

 
Grupo temático 5 - Aspectos referentes a histórias de vida do participante 

(jogador) 

 

Personagem: Finir 

 

 O participante, conforme exposto, contou costumar acalmar sua esposa 

em momentos nos quais ela se desesperava, bem como procurar planejar, em 

conjunto com ela, como resolver dado problema. 

 R. relatou possuir curiosidades científicas, como as referentes ao campo 

da Física. 

 O apreço pelo trabalho em grupo foi concebido, por R., como uma 

característica sua, no entanto, caso uma pessoa atrapalhasse o funcionamento 

da dinâmica grupal e, com isto, o projeto a ser desenvolvido, não possuía 

problemas em afastá-la. 

 O participante afirmou que, quando decidia permanecer focado, o fazia, 

o que costumava ocorrer, também, em momentos nos quais estava bravo.  
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Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 5 

 

 R.: No trabalho... Eu tô usando bastante referência do trabalho porque 

eu tô preocupado com o trabalho. No trabalho, eu tento ser bem... Sempre ter 

iniciativa sim (1ª entrevista). 

 

Personagem: Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª 

entrevista). 

 

Personagens: Finir e Nenhum 

 Não foram emitidas falas referentes a este grupo temático (2ª 

entrevista). 

 

Grupo temático 6 – Relação entre o personagem que gostaria de 

interpretar e o personagem que não gostaria de interpretar 

 
 Ao ser indagado sobre o que Finir pensaria de Nenhum, o participante 

respondeu, conforme exposto, que Finir sentiria pena, caso soubesse da 

história de Nenhum, pois se tratava de um ser sem escolhas. 

 Enquanto que, ao ser questionado sobre o que Nenhum pensaria de 

Finir, R. disse que sentiria inveja por Finir ter conseguido tudo aquilo que 

desejava, o que Nenhum nunca conseguiria. 

 
Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do grupo temático 6 

 

 Entrevistadora: O que o Finir diria pro Nenhum? 

 R.: (Pausa). Então, ele teria pena, mas ele meteria a marreta na cabeça 

dele na primeira oportunidade. 

 Entrevistadora: Mas ele diria alguma coisa? 

 R.: O que que ele diria? (Pausa) Sei lá, que... Que se ele se 

comportasse, ele ia morrer de um jeitinho menos... Menos pior? (Risos). 

 Entrevistadora: (Risos). 
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 R.: Porque, afinal de contas, ele representa o mal e o outro é bonzinho. 

Ele não... Ele nunca ia deixar, mesmo... Levando em consideração que é bom 

e mau.  

 Entrevistadora: E o que o Nenhum diria para o Finir? 

 R.: O que que o Nenhum diria pro Finir? Acho que ele, também, não ia 

querer falar muito. Acho que o Nenhum ia tentar roubar alguma coisa que... O 

Finir quisesse muito. Ia sumir com aquilo. 

 Entrevistadora: Por quê? 

 R.: Só de sacanagem. Pra fazer sofrer. Seria... Eu não tenho nada, você 

também não vai ter o que você quer. 

 Entrevistadora: A inveja. 

 R., em tom de brincadeira: Inveja! Olha como eu sou! Tá redondinho o 

que eu tô respondendo! Gente, eu sou um gênio por trás dessa coisa que eu, 

desse inconsciente (risos) (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 7 – Diferenças entre o personagem que gostaria de 

interpretar e o personagem que não gostaria de interpretar 

 

 O participante, conforme discorrido, afirmou fazer sentido Finir pautar 

suas ações por ênfase em 'planejamento' e Nenhum, em 'improvisação', pois 

Finir possuía códigos e regras, ao passo que Nenhum era mais livre e solto.  

 R. relatou que Nenhum era um personagem mais medroso, em 

comparação a Finir. 

 A atuação baseada, prevalentemente, em 'uso de repertório' em 

detrimento de 'imediatismo' foi justificada por Finir não ser irresponsável, 

enquanto que Nenhum não desejava morrer, o que era um alto risco por ser um 

personagem fraco. 

 Finir era mais bem humorado do que Nenhum, tal qual, segundo o 

participante, todas as pessoas boas, afinal, o mal não compensava. 

 Conforme exposto, as atitudes de Finir, pautadas por 'iniciativa', eram 

executadas em prol do grupo manter-se unido e atingir seu objetivo em 

conjunto, já as de Nenhum ocorriam apenas para fazer com que a estória 

prosseguisse. Ao contrário de Finir, Nenhum emitiu número significativo de 
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falas concernentes à 'passividade', por ocupar uma posição baixa em uma 

hierarquia militar. 

 
Fala emitida pelo participante, ilustrativa do grupo temático 7 

 
 Ao serem mostrados dados indicativos de que Nenhum atuava de modo 

mais focado, em comparação a Finir: 

 R.: Quando você tá com medo. Quando você não quer morrer pisado por 

um orc, um ogro, a gente dá seus pulos (risos) (2ª entrevista). 

 

Grupo temático 8 - Técnica terapêutica e R.P.G., o que se refere à 

percepção do participante (jogador) quanto à técnica proposta pela 

pesquisadora 

 

 A pesquisadora questionou se R. acreditava que a técnica proposta pela 

pesquisadora era plausível e viável. O participante, então, disse que suas 

similaridades com Finir eram altas. Em seguida, relatou nunca ter realizado 

terapia, mas acreditava que a técnica facilitaria, pois demonstrava como havia 

agido no decorrer das aventuras, o que se configuraria como um propiciador de 

insights. 

 Ao ser indagado sobre a possível colaboração, para a técnica proposta, 

de representar um personagem que não gostaria de interpretar, o participante 

disse que esta vivência levava a pensar mais, se considerada a posição antes 

de jogar e os resultados apresentados, em comparação a quando se 

encontrava em uma zona de conforto, na qual representava personagens que 

gostava. 

 R. afirmou que, ao representar Finir, as ações e pensamentos fluíam 

naturalmente. Ao interpretar Nenhum, necessitou pensar mais, além de ter 

discutido com os demais, pois declarava dada ação e os outros lhe diziam não 

ser característica de um vilão, então, todos argumentavam para definir o que 

seria constituinte de um vilão. O participante concluiu que a atuação do vilão 

era menos pré-definida do que a de uma pessoa boa, além de que ser bom era 

mais facilmente reconhecível, em comparação a ser mau. 
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 Interpretar um personagem que não gostava, sob a ótica do participante, 

promovia pensar mais na estratégia do jogo, elucubrar maior gama de 

possibilidades e projetar pensamentos, o que não ocorria na atuação de um 

personagem com quem se sentia confortável para representar, pois o raciocínio 

era mais automático. 

 

Falas emitidas pelo participante, ilustrativas do grupo temático 8 

 

 R.: Eu nunca fiz terapia, portanto, tô supondo. Mas eu acho que 

facilitaria sim, justamente por trazer dados, que nem essas tabelinhas, olha só 

isso. Olha como é que você fez. Olha como é que você agiu. Do tipo, é... Ó, tá 

aqui no papel, falando, assim, é isso... Foi desse jeito que você agiu. Aí, com 

esses dados, não tem o que discutir. Você fala: oh! (...). Sim, sim. Acho que é 

uma luzinha. Olha só! Que curioso! (1ª entrevista). 

 

 R.: Eu acho que, quando você tá jogando de vilão, você acaba vendo 

por cima. (...) Quando você tá jogando com herói, é fácil você chegar: ah, eu e 

herói, tamo junto nessa, não sei o quê. O outro... Quando você tá jogando de 

vilão, você tá mais distante... Esse é o... Esse é muito mais fácil de falar: esse 

é o personagem e esse sou eu. Olha que sábio que eu sou, que estou jogando 

com esse coitadinho de vilão. Acho que tem um distanciamento maior (2ª 

entrevista). 
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5.6.3. Análise 

 

 Em entrevista, cujo foco foi a interpretação de Finir, o participante 

utilizou a primeira pessoa do singular ao se referir ao personagem, bem como 

narrou similaridades entre ele e Finir. Quando desejavam sucesso em algo, 

solicitavam para que fosse executado às suas maneiras e tendiam a organizar 

o que cada um, em um grupo, devia fazer. 

 Ambos gostavam de criar pequenas confusões, imbuídas de humor. 

Agradavam-lhes situações que se tornavam exitosas, em função de suas ações 

e habilidades, como, segundo R., qualquer um apreciava. Baseavam seus atos, 

predominantemente, em planejamento, porém R. disse que improvisava 

bastante, com base em um planejamento, logo, apesar de se considerar uma 

pessoa muito planejadora, não possuía dificuldades em alterar suas decisões e 

posições, o que atribuiu a seu emprego, pois atuava como diretor de arte. 

 Atuavam, predominantemente, pautados por 'observação/cautela' em 

detrimento de 'impulsividade/confronto'. Acerca do que o participante afirmou 

ser seu modo de agir, uma vez que não reagia impulsivamente, mas buscava 

analisar a situação. Como exemplo, R. contou que sua esposa costumava se 

desesperar em dadas conjunturas e ele procurava acalmá-la, bem como 

pensar, em conjunto com ela, como resolver o viável naquele momento. 

Posteriormente, propunha pensarem no que era possível realizar para 

solucionarem o problema definitivamente. 

 Em contrapartida, R. emitiu número de falas significativo referente à 

'impulsividade/confronto'. Diante deste dado, R. disse: "ah, eu não tô morto" 

(sic) e, então, riu. O participante parece demonstrar postura flexível em relação 

a dado aspecto, sob o qual age prevalentemente, pois concebeu a 

possibilidade de, também, possuir seu elemento oposto como eliciador de suas 

ações. 

 Referente às escassas falas emitidas, relacionadas à 'curiosidade' e a 

'não curiosidade', por R. e por Finir, o participante afirmou não se considerar 

curioso, ao passo que Finir, também, não o seria devido a seu perfil. Em 

seguida, R. mencionou que sua curiosidade restringia-se ao campo científico, 

como o da Física. 
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 Participante e personagem valorizavam o aspecto grupal e preferiam 

que todos estivessem juntos para desempenhar tarefas ou se divertir. Ressalta-

se que, como um momento marcante da atuação de Finir, R. relatou a briga em 

uma estalagem, no início da primeira campanha, pois estava preocupado em 

como interligaria todos os personagens, os quais estavam separados e 

executavam ações díspares, e obteve êxito em torná-los um grupo. 

 Ao lhe ser informado que as falas referentes à 'seriedade', emitidas por 

Finir, ocorreram quando os demais queriam decidir apenas por si mesmos, R. 

disse que, como personagem, prezava a união e a cooperação grupal e, como 

jogador, lhe importava que um ajudasse o outro, a fim de fazer com que o jogo 

funcionasse. 

 R. e Finir baseavam suas ações, prevalentemente, em 'iniciativa' em 

detrimento de 'passividade'. O participante expressou que, se lhe 

perguntassem sua opinião, a emitia. Então relatou que, em seu trabalho, 

sempre procurava ter bastante iniciativa. 

 Participante e personagem agiam de modo mais cooperativo do que 

individualista, bem como atuavam de modo, prevalentemente, focado. A este 

respeito, R. contou que, quando se propunha a manter-se focado em dada 

atividade, o fazia, o que também ocorria quando estava bravo. O participante 

prosseguiu ao contar que sua esposa, "às vezes, vem gritando: ah, sai do 

computador! E eu: hã, hã, não sei o que tá acontecendo" (sic). 

 Diante dos dados de prevalência de porcentagem de falas relativas à 

'tranquilidade' em comparação a 'enfado', por R. e por Finir, o participante 

afirmou: "não vou ficar sem sono de noite por causa das coisas não" (sic). 

 O participante afirmou não ter percebido, anteriormente, todas as 

semelhanças entre ele e Finir. Basear suas ações e as do personagem, 

prevalentemente, em 'planejamento', 'observação/cautela' e 'código ético', em 

comparação à, respectivamente, 'improvisação', 'impulsividade/confronto' e 

'aético' não foram percebidas antes dos diálogos em entrevista. R. relatou que 

Finir expressava, de modo exagerado, características que concebia como suas. 

 Como diferença entre ele e Finir, o participante contou que, em seu 

emprego, quando uma pessoa era muito incompetente, afastava-a. R. afirmou 

prezar pelo trabalho em grupo, mas se alguém passasse a atrapalhar, não 

possuía dificuldades em separá-lo da tarefa. Já Finir, não o faria. 
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 As características expostas, até o momento, parecem se referir a 

aspectos da persona e do ego do participante, pois se vinculam a como R. se 

posiciona, age e relaciona, em seu cotidiano profissional, amoroso e de 

amizades, bem como à concepção que o participante possuía acerca de si 

mesmo. 

 O participante se surpreendeu em função dos dados terem indicado que 

ele e Finir agiram de modo mais flexível. Então R. afirmou ter aprendido "coisas 

novas na mesa" (sic), pois se considerava teimoso, tal qual imaginou que Finir 

fosse, por ser um anão. 

 Diante de dados de prevalência de ações, baseadas em ‘uso de 

repertório’ em detrimento de ‘imediatismo’, por Finir e por R., o participante se 

surpreendeu, pois se considerava mais "descolado" (sic) e menos, frio e 

calculista. Em momento posterior, disse que os dados possuíam bastante 

sentido, pois costumava pensar antes de agir, então concluiu ao expressar que 

somente não havia percebido tal aspecto anteriormente. 

 Como dificuldade, vinculada à interpretação de Finir, R. mencionou a 

experiência em liderança e comando do personagem, a qual ele não possuía. 

No entanto, executou tais funções com desenvoltura. 

 O participante demonstrou flexibilidade quanto ao reconhecimento e 

vivência de aspectos não considerados, até então, pertencentes a ele. Seu 

posicionamento não era imbuído de resistência a possibilidades distintas do 

modo como se concebia. Ao contrário, após reflexão em entrevista, R. 

reconheceu elementos como constituintes de si mesmo, como a ênfase em 

'uso de repertório' e em 'flexibilidade'. Ademais, permitiu-se vivenciar os papéis 

de liderança e comando, em relação aos quais não possuía experiência e 

apenas os mencionou como difíceis, mas não, incômodos ou irrepresentáveis. 

Infere-se que a consciência de R. demonstra abertura à apreensão e 

integração de conteúdos imersos no campo inconsciente. Adiante, serão 

narrados outros aspectos que se correlacionam a esta hipótese. 

 Em entrevista, cujo foco foi a interpretação de Nenhum, o participante 

utilizou a primeira pessoa do singular ao se referir ao personagem. 

 R. afirmou que, no tocante ao modo de ser, acreditava que Nenhum era 

mais parecido consigo do que Finir, pois este era um herói, logo, mais 

"quadrado" (sic), ao passo que Nenhum era mais solto. Ademais, o participante 
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disse que, em função da forma como interpretou Nenhum, este pareceu ser 

mais neutro do que mau. 

 O participante expressou ter-lhe agradado o fato de que, apesar de 

Nenhum ser um personagem mau e vilão, direcionou sua atuação para o 

humor, o qual sempre lhe divertia. Ao humor, também foi atribuída a condição 

de elemento facilitador para a interpretação do personagem, pois se tratava de 

um aspecto com o qual R. possuía desenvoltura, logo, concebia-o como um 

elemento marcante de si mesmo. 

 Ainda como aspecto facilitador, o participante mencionou o modo como 

todos os jogadores atuaram, pois suas formas de interpretação se 

acomodaram umas às outras, logo, não houve atritos. Destaca-se o expresso, 

anteriormente, quanto à relevância atribuída ao aspecto grupal, pelo 

participante. 

 R. e Nenhum, assim como Finir, atuaram com ênfase em 

‘observação/cautela’. Referente a Nenhum, o participante afirmou que ele era 

pequeno, fraco e, portanto, necessitava estar atento, inclusive para o caso de 

precisar fugir. Concernente a si mesmo, R. expressou que, geralmente, recorria 

a conhecimentos prévios diante de uma situação, ao invés de agir de modo 

imediatista. 

 Finir, Nenhum e o participante, ao interpretá-los emitiram número 

escasso de falas, concernentes à 'ironia', o que R. considerou natural.  

 O participante disse acreditar que se assemelhava a Finir e a Nenhum 

pelos mesmos motivos: modo de pensar e forma de resolver os problemas. R. 

expressou crer que não conseguia se distanciar tanto de seus personagens e, 

ao criá-los, não era capaz de ter uma explosão de criatividade e se projetar em 

direção a elementos malucos. Ao contrário, permanecia sempre imerso no 

universo que conhecia. R. concluiu ao dizer: "Você trabalha com o que você 

conhece, né? Com as suas experiências. Então você não vai conseguir... Você 

sai um pouquinho da curva, mas tá tudo dentro da... Do mesmo caminho, né?" 

(sic). 

 R. relatou crer que quaisquer personagens que representasse iriam 

corresponder às suas expectativas relacionadas às aventuras, pois não se 

considerava um bom ator e acreditava que suas interpretações sempre se 

relacionariam a seus conhecimentos e crenças. 
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 A atuação de Nenhum, também, foi permeada por aspectos da persona 

e do ego do participante, pois este atribuiu a seu personagem características 

comuns ao modo como concebia a si mesmo e à forma com que se relacionava 

com os demais, em sua vida concreta. 

 Ressalta-se a percepção de R., sobre a inevitável transferência de 

aspectos dele a seus personagens, os quais sempre atuavam com base em 

suas crenças, experiências e conhecimentos. Esta reflexão parece denotar a 

disposição de R. em reconhecer elementos dele, projetados em seus 

personagens, o que poderia auxiliar na promoção da apreensão de conteúdos 

inconscientes, por meio da elaboração e aprofundamento de aspectos 

expressos em suas representações e, concomitantemente, da percepção do 

participante de que seus personagens, por serem criações suas, se imbuíam 

de elementos pertencentes a ele. 

 O participante afirmou ter percebido a distinção entre ele, que atuou 

pautado, predominantemente, por 'planejamento', ao representar ambos os 

personagens, e Nenhum, o qual baseou suas ações, prevalentemente, em 

'improvisação'. R. afirmou que Nenhum era mais livre e solto, logo, não se 

pautava por códigos e regras, como Finir. 

 R. disse ser planejada a diferenciação entre ele, o qual atuou com maior 

ênfase em 'código ético', ao interpretar ambos os personagens, e Nenhum, 

cujas ações foram, predominantemente, pautadas por atitudes aéticas. 

 As ações de iniciativa, desempenhadas por Finir, baseavam-se em unir 

e estimular o grupo em prol de um objetivo comum. Já as de Nenhum, 

restringiam-se a fazer a estória continuar, no entanto, também era passivo, pois 

ocupava uma posição baixa em uma hierarquia militar.  

 O participante agiu com ênfase em 'iniciativa', o que atribuiu ao desejo 

de colaborar com o funcionamento do jogo. Em sua vida, relatou preferir 

permanecer quieto e deixar que outros realizassem tarefas por ele, porém 

afirmou que ninguém iria fazê-lo, ao menos, não do modo correto. O 

participante prosseguiu: "olha, eu falei uma coisa profunda, que vai ser 

analisada depois! Vai sim! (Risos)" (sic). 

 Segundo o participante, as distinções expressas foram propositais, 

portanto, infere-se que R. tenha, intencionalmente, delineado Nenhum como 

um personagem que possuía aspectos não considerados comuns aos 
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pertencentes ao participante. Ressalta-se que a vivência destes elementos e o 

diálogo, em entrevista, sobre eles se desenvolveram com tranqüilidade e 

naturalidade, por parte de R., logo, não pareceram se tratar de elementos 

tensos, difíceis ou penosos, mas apenas diferentes. Infere-se, assim, que a 

consciência do participante demonstra, mais uma vez, abertura ao diálogo com 

conteúdos, aparentemente, não abarcados por ela. Esta hipótese parece se 

relacionar com a fala de R. sobre os demais não desempenharem do modo 

correto aquilo que ele deveria executar, o que seria um pensamento típico de 

um personagem vilão, como Nenhum; e, instantaneamente, pareceu perceber 

ao que se referia sua reação, pois afirmou ser profunda e que, em razão disto, 

seria analisada posteriormente. 

 Como momentos marcantes da atuação de Nenhum, R. relatou: jogar 

água no personagem de C., o que o irritou; fechar uma cicatriz com a pata ou o 

dente do urso que lhe feriu; atirar-se, ao invés de descer a escada. O 

participante concluiu ao dizer que considerou marcantes todas as ações, nas 

quais, ao invés de agir conforme o esperado, Nenhum atuou de modo maluco. 

 Considera-se relevante reiterar que, em momento anterior, R. havia dito 

que não se considerava capaz de se projetar em direção a elementos malucos, 

ao criar e interpretar personagens. Nenhum pareceu aproximar o participante 

de um elemento do qual gostava, mas não considerava parte de seu repertório 

de atuação, a despeito de ser diretor de arte, motivo pelo qual se acredita que 

a criatividade era uma característica desenvolvida nele. 

 Acredita-se ser possível que, em função de seu trabalho lhe exigir, 

demasiadamente, tal elemento, R. tenha se tornado exigente em relação a ele 

e, portanto, não se considerava tão criativo quanto deveria ou poderia. Nenhum 

parece emergir como um personagem que demonstra a capacidade do 

participante de criar, inclusive, aquilo que pensava não conseguir. Maior 

elaboração acerca deste aspecto poderia colaborar para o reconhecimento do 

exposto, pelo participante, o que se considera viável dada a flexibilidade de sua 

consciência e de seu ego em perceber elementos não abarcados por eles.  

 O participante afirmou sempre ter lhe agrado interpretar heróis, o que 

considerava mais divertido do que a representação de vilões, apesar de 

conceber os últimos como mais interessantes. R. disse ter-lhe desagradado o 
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fato de desejar executar muitas ações, mas não poder por se tratar de um vilão 

e, então, precisava se conter. 

 R., novamente, demonstrou flexibilidade, pois apesar de preferir 

interpretar heróis e ter-lhe desagradado conter o desejo de realizar certas 

ações, por ser um vilão, considerou este como uma figura mais interessante. 

Portanto, infere-se que R. não conceba todos os elementos característicos de 

um vilão como desprezíveis, distantes e repreensíveis. 

 O participante atuou, predominantemente, pautado por 'improvisação', 

ao interpretar Nenhum, característica que considerava distinta de seu modo de 

ação, o qual era mais planejador, tal como Finir. O participante atribuiu tal 

elemento ao fato de que ele e o personagem estavam associados e 

trabalhavam juntos durante os jogos. 

 R. afirmou que, caso estivesse com o mind setting do personagem, seu 

raciocínio se focaria por ele, seja na interpretação ou como ele mesmo, 

portanto, a trilha de pensamento seguida seria, mais ou menos, a mesma. 

Assim, tornava-se mais fácil fluir a representação.  

 O participante emitiu seis falas concernentes a ‘aético’, ao representar 

Nenhum, ao passo que não havia expressado nenhuma, ao interpretar Finir. O 

participante afirmou que tinha que incentivar seu personagem e, em seguida, 

riu. 

 No tocante a não emissão de falas relacionadas à ‘curiosidade’ e a ‘não 

curiosidade’, por Nenhum, R. disse que o personagem não se importava com o 

mundo à sua volta. Concernente a igual não emissão de falas relacionadas a 

ambos os temas, pelo participante, R. afirmou que não se importava com 

aquele mundo, bem como com o que ocorria nele. 

 A pesquisadora mostrou dados de que R., ao representar Finir, emitiu 

apenas uma fala concernente a ‘individualismo’, enquanto que, ao interpretar 

Nenhum, emitiu sete. O participante disse ser esperado tal aumento do número 

de falas, em função do modus operandi da representação de Nenhum. 

 Acredita-se que as reações e percepções do participante, referentes a 

ter atuado tal como Nenhum, inclusas características que não concebia como 

suas, denotam, uma vez mais, a abertura de sua consciência em dialogar com 

aspectos não considerados pertencentes a R., neste caso, imersos na sombra. 

O participante não apresentou resistências ou dificuldades diante de dados que 
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denotavam sua atuação pautada pelos elementos delineadores das ações de 

Nenhum. Ao contrário, considerou natural que também os expressasse e 

reagiu com humor ao perceber a comunhão entre ele e o personagem. 

 Portanto, acredita-se que, caso houvesse maior aprofundamento e 

elaboração no tocante a tais conteúdos, estes poderiam ser integrados à 

consciência, o que seria facilitado pela flexibilidade do ego do participante em 

se aproximar deles, por exemplo, via criação e interpretação de personagens 

de R.P.G., bem como por meio de posterior diálogo acerca de tais vivências.  

 Ao representar Nenhum, R. agiu de modo mais focado, em comparação 

à interpretação de Finir. Em virtude deste dado, o participante concluiu que, 

para ser mau, era necessário prestar mais atenção, logo, seria mais natural ser 

bom. Prosseguiu ao dizer que se havia maior trabalho para ser mau, deveria 

ser escolhido ser bom e, então, concluiu ao expressar fazer sentido haver mais 

foco, a fim de conseguir ser mau, pois esta característica não fluiria 

naturalmente. 

 Além da mencionada abertura e flexibilidade da consciência de R., 

parece, ainda, haver esforço egóico, a fim de vivenciar elementos atribuídos a 

um ser mau, o que pode indicar auxílio à promoção da apreensão e integração 

de aspectos de sombra. 

 Ao ser indagado sobre o que Nenhum diria a R., o participante 

respondeu: "sai da frente, que eu tô passando (risos)" (sic). R. afirmou acreditar 

que Nenhum não se interessaria por ele, apenas pediria licença e continuaria.  

 Já ao ser questionado sobre o que diria a Nenhum, R. disse crer que 

não diria nada. O participante afirmou não haver como argumentar ou o que 

falar a Nenhum, pois era um goblin, servo de Mordor, "um bichinho vilão. É o 

coisinha ruim, é uma coisinha" (sic). R. concluiu que seria inútil, jogar pérolas 

aos porcos e, portanto, não teria o que ser dito. 

 O participante expressou que, caso conhecesse Nenhum, pensaria: "que 

horror" (sic), pois o concebia como um bicho nojento e repulsivo. Enquanto que 

Nenhum, se conhecesse R., pensaria: "que horror", uma vez que nada do que 

o participante executava e representava era útil para Nenhum. 

 A princípio, parecia haver distanciamento, aversão e repúdio na relação 

estabelecida entre o participante e conteúdos representados por Nenhum, pois 

este não se aproximaria de R., bem como o participante acreditava não ter o 
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que ser dito a Nenhum, por ser uma criatura ruim, desprezível, nojenta e 

repulsiva, motivos pelos quais teria horror a ele. Ao passo que Nenhum 

também o teria do participante porque nada do que R. realizava e representava 

lhe era útil.  

 Acredita-se que o narrado indique afastamento inicial entre R. e seus 

aspectos sombrios. Posteriormente, sobretudo por meio de diálogos na 

segunda entrevista, R. pôde relativizar e flexibilizar sua percepção sobre o 

personagem e, assim, iniciou movimento de aproximação e diálogo com 

elementos de sombra. 

 Como limitador para a interpretação de Nenhum, R. relatou a 

necessidade de pensar, em diversos momentos, como seria o modo malvado 

para resolver a situação. Então começou a imaginar conjunturas 

impressionantes, como um urso dar uma patada em Nenhum, que lhe deixou 

com uma cicatriz no rosto e, quando o grupo matou o animal, utilizou a garra ou 

o dente deste para fechar o corte. No contexto, o participante disse parecer 

uma ação de um vilão ou de um ser mau, no entanto, no caso de um povo 

bárbaro, poderia concebida como decorrente da ótica de tais partes do urso 

serem troféus de guerra. Aparentemente, executava-se uma ação por 

considerá-la característica de um vilão, mas, sob sua perspectiva, não 

necessariamente configurava-se como um ato de vilania. 

 R. expressou ter percebido ser possível interpretar um vilão, desde que 

se aceite não buscar a atuação do mal puro e pleno, uma vez que não 

acreditava que alguém fosse, inerentemente, mau. A solução, segundo o 

participante, seria buscar alternativas; em seu caso, optou pelo humor, 

enquanto a participante P., por um personagem burro e boçal, que apenas 

seguia ordens. Logo, referiam-se a seres maus pela inação e não, pela ação. 

R. disse, ainda, que seu personagem não era mau em si, apenas não possuía 

um senso de moral muito bem estruturado, em função de ser maluco.  

 Segundo R., o mal pleno seria um conceito intangível e irrepresentável. 

O máximo possível seria atuar com base em um objetivo e levá-lo às últimas 

consequências. No entanto, uma criatura com esta característica não se 

conceberia como má, apenas pensaria em sua necessidade de atingir dada 

meta. O mesmo se aplicaria à interpretação de um personagem representativo 

do bem pleno, razão pela qual considerava difícil atuar como um paladino. 
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 Conforme exposto, Nenhum atuou, predominantemente, pautado por 

‘tranquilidade’, então o participante afirmou que seu personagem estava no 

mundo do não se importar. R. prosseguiu, em tom de brincadeira: "eu vou virar 

o Nenhum. A partir de hoje, eu aprendi. Graças a essa mesa, a esse 

Doutorado, eu aprendi que eu vou ser vilão. Pronto. Me ensinou agora. Se a 

entrevistadora não aparecer, não fui eu. Porque eu sou um vilão. Eu nunca vou 

confessar" (sic). 

 As ações aparentemente más de Nenhum foram relativizadas, pois em 

contextos sociais e culturais díspares ao do participante, poderiam ser 

reconhecidas de modo, inteiramente, diferente.  

 R., ainda, pôde refletir que aspectos concebidos como maus não eram 

sinônimo do mal pleno e puro, o qual considerou intangível e irrepresentável. 

Portanto, ao relativizar as ações de seu personagem, o participante pôde, 

concomitantemente, flexibilizar sua concepção de aspectos de sombra, os 

quais podem, desse modo, deixar de ser considerados tão aversivos e 

geradores de repúdios e passarem a ser reinterpretados e flexibilizados, de 

modo a se tornar possível sua apreensão e integração à consciência, ao 

moldá-los à conduta pessoal, bem como aos valores sociais e culturais. 

 A piada, realizada por R., acerca de que se tornaria Nenhum pode 

indicar sua abertura à incorporação de elementos do personagem, denotativos 

de sombra, ao deixar de considerá-los exclusivamente repulsivos, reprováveis 

e desprezíveis. 

  Acredita-se ser relevante a fala de R., por meio da qual expressou que o 

mal pleno, tal como o bem absoluto seriam inatingíveis e irrepresentáveis, o 

que parece indicar a tendência do participante em manter-se em equilíbrio com 

seus aspectos de, metaforicamente, luz e trevas. R., ao longo de ambas as 

entrevistas, não demonstrou polarizações ou rigidez no tocante a conteúdos 

psíquicos. Assim, pode não se conceber como unicamente constituído por 

elementos caracterizados como bons, mas tampouco, exclusivamente maus.     

 A 'tranquilidade' sobressaiu-se ao 'enfado', em ambos os personagens e 

em R., ao interpretar os dois. Diante destes dados, o participante disse: "olha, 

eu sou muito parecido. Todos os personagens, tudo igual. E eu falando isso. 

Eu estou falando que eu sou repulsivo!" (sic). Prosseguiu, em tom de 
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brincadeira: "não, edita. Edita. Eu vou mudar. Começa de novo (risos). Agora, 

eu sei a resposta (risos)" (sic). 

 O humor, característica marcante do participante, também foi colocado a 

serviço da aproximação de aspectos de sombra à consciência. Em virtude do 

tom e expressão facial de R., ao emitir a fala exposta, não se crê que, de fato, 

considerava-se repulsivo, mas acredita-se que indique a possibilidade de 

reconhecimento de similaridades entre ele e seus personagens, o que, caso 

fosse alvo de maior elaboração, poderia promover a integração de conteúdos, 

representados por suas criações e não considerados pertencentes a si mesmo, 

pelo participante. 

 Indagou-se sobre o que Finir pensaria de Nenhum, ao que o participante 

respondeu que sentiria pena, em função de sua história. Nenhum, apesar de 

ter feito algumas opções, não possuía escolha alguma. Caso decidisse se 

tornar bom, levaria uma flechada na cabeça dos seres malignos, com os quais 

convivia. Uma vez que estivesse junto aos vilões, era o "chão de fábrica" (sic), 

maltratado por todos. Logo, não importava o que fizesse, não possuiria escolha 

alguma. Nasceu como um goblin safado e morreria deste modo, por não ter 

para onde ir, uma vez que não seria aceito em lugar algum. 

 Novamente, o participante expressou justificativas e relativizações para 

o comportamento de Nenhum, o qual poderia, inclusive, ser transformado caso 

fosse propiciado pelo ambiente no qual se inseria. Portanto, o mal não lhe era 

inerente, mas construído através de sua história pessoal e da sociedade a que 

pertencia, as quais o fadaram. R., inclusive, pôde reconhecer características 

positivas de Nenhum, como ser cooperativo a despeito de não possuir motivos. 

 R., ao interpretar ambos os personagens, atuou com maior ênfase em 

'cooperação', já Nenhum apresentou proximidade de porcentagem de falas 

relacionadas à ‘cooperação’ e a ‘individualismo’, com leve prevalência de 

‘cooperação’. O participante imaginava que Nenhum seria mais individualista, 

mas percebeu que este personagem, apesar de não possuir motivos, 

procurava auxiliar e promover o funcionamento do grupo, bem como tornar 

suas ações exitosas. 

 Nenhum não emitiu falas referentes à ‘teimosia’ e expressou treze falas 

concernentes à ‘flexibilidade’, o que surpreendeu, a princípio, R.. 

Posteriormente, o participante afirmou que este dado tinha sentido, pois 
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Nenhum possuía medo de que os demais lhe machucassem, logo, não se 

oporia a outrem. 

 R., ao interpretar Nenhum, atuou de modo, predominantemente, flexível, 

além de não ter emitido falas relacionadas à ‘teimosia’, ao representar ambos 

os personagens. O participante, em tom de brincadeira, disse: "ah... Olha só 

que pessoa linda que eu sou. Olha só. Eu não sou uma pessoa teimosa! As 

pessoas dizem que eu sou, mas eu não sou" (sic). 

 A partir desse dado, ilustra-se a possibilidade de reconhecimento e 

integração de aspectos, até então, não considerados constituintes de si, por 

meio da criação e interpretação de um personagem, bem como de diálogo 

acerca delas, neste caso, em entrevista. Acredita-se que um trabalho 

terapêutico processual potencializaria tal vivência.  

 R. relatou haver aspectos de Nenhum que não lhe atraíam na criação e 

atuação de personagens, no entanto, disse não haver tipos de personagem 

que não gostaria de interpretar, pois não desgostaria de nenhum perfil a ponto 

de não desejar representá-lo. O participante afirmou que, através da atuação 

de quaisquer personagens, era possível buscar diversão, porém, como todos, 

preferia construir e representar figuras com as quais possuía maior afinidade. 

 Acredita-se que a percepção da capacidade de atuar com quaisquer 

tipos de personagem e, destas vivências, obter diversão pode denotar a 

abertura da consciência de R. para o diálogo e aproximação com o 

desconhecido, não apenas exterior, como interior. Ademais, parece sinalizar a 

não rigidez de seu ego, ao não se aferroar a princípios e crenças rígidas, mas 

se permitir a experimentação e, a partir desta, a possibilidade de contatar e 

reconhecer aspectos distintos daqueles com que costumava atuar.   

 O participante expressou que, por serem criações suas de ficção, 

acreditava conhecer completamente Finir e Nenhum. Caso ocorresse uma 

mágica e seus personagens criassem vida própria, deixaria de controlá-los e se 

tornariam imprevisíveis, inclusive para ele. 

 Uma vez que R. aproximou-se de seus personagens e os reconheceu 

como figuras habitantes dele, pôde obter a sensação de controlá-las, pois 

parece se encontrar, ao menos, próximo de sua apreensão e integração. A 

ressalva quanto à imprevisibilidade dos personagens, caso criassem vida 

própria, pode ser relacionada à autonomia de conteúdos psíquicos, quando 
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polarizados, rigidamente reprimidos e relegados, duramente, ao inconsciente, o 

que pode desdobrar em momentos de possessão por tais elementos, nos quais 

o indivíduo parece não ser capaz de comandá-los como meios de expressão, 

por serem demasiadamente negados. 

 Finir surgiu, ainda, como uma figura ideal para o participante. Como 

facilitadores para a interpretação de Finir, R. mencionou sua simpatia pelo tipo 

de personagem e por suas ações. Prosseguiu ao afirmar que citou, diversas 

vezes, gostar do perfil de Finir por realmente ser fã. 

 Ao ser questionado sobre suas expectativas referentes à representação 

de Finir, R. respondeu divertir-se, além de haver um encerramento da história 

do personagem. O participante mencionou, ainda, a oportunidade de Finir se 

destacar em certas áreas, bem como tomar decisões e organizar o necessário 

para a consecução da meta grupal. 

 R. disse que Finir executou tudo aquilo que acreditava ser necessário 

desempenhar nas aventuras. Ademais, afirmou que nada lhe desagradou em 

sua interpretação. 

 A pesquisadora questionou sobre possíveis aprendizados, em função da 

representação de Finir, ao que o participante respondeu ser, de fato, bem 

divertido jogar quando possuía uma expectativa e a preenchia. 

 Finir apresentou alta prevalência de porcentagem de falas referentes a 

'código ético', além de ter emitido apenas uma fala relacionada a 'aético'. Ainda 

assim, R. disse que o personagem poderia ter sido mais ético. Em ambas as 

entrevistas, o participante mostrou-se incomodado pela fala de Finir, 

relacionada a uma atitude aética, pois não deveria ter emitido falas denotativas 

de tal postura. R. chegou a dizer que, neste aspecto, atuou de modo errado 

com Finir. 

 O participante mostrou-se aliviado, ainda que em tom de brincadeira, por 

não ter emitido falas concernentes a 'aético', bem como incomodado por ter 

expressado uma fala referente a 'individualismo'. 

 R. demonstrou, ainda, incômodo diante das quatro falas, emitidas por 

Finir, relacionadas a 'individualismo', ao longo de todas as aventuras. A 

pesquisadora enfatizou o dado de que o personagem havia expressado 

trezentas e sessenta e seis falas referentes à 'cooperação'. Ainda assim, R. 

afirmou que Finir não deveria ter emitido falas concernentes a este tema, pois 
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teria que ser impecável e faria com que a atuação do personagem fosse mais 

bonita. 

 O participante demonstrou partilhar com Finir a expectativa referente a 

agir com ética e cooperação, bem como a frustração por não atuar, ainda que 

de modo bastante escasso, com base em tais aspectos. Em contrapartida, R. 

demonstrou aproximação com Nenhum, o qual poderia promover a 

flexibilização e aproximação de aspectos sombrios, como o individualismo e 

posturas aéticas. 

 Agir, em todos os momentos, de modo altruísta e cooperativo pode ser 

uma carga de difícil sustentação, além de que, por vezes, pensar em si em 

detrimento de outrem é absolutamente necessário. Acredita-se ser de grande 

valor a promoção de diálogo entre R. e seus personagens, assim como entre 

Nenhum e Finir, com o intuito de se interpenetrarem e se comunicarem em prol 

de um meio através do qual pudessem coexistir e atuar em consonância com 

os valores e morais vigentes. Este processo poderia propiciar a ampliação da 

consciência, por meio do reconhecimento e integração de aspectos da figura 

ideal e da sombra, o que poderia ser facilitado pela flexibilidade do ego do 

participante, conforme exposto.  

 Trabalho terapêutico processual poderia propiciar tais diálogos, inclusive 

por meio de imaginação dirigida, a fim de promover maior elaboração acerca 

dos conteúdos emergentes e, com isso, contribuir para o desenvolvimento 

psíquico do participante. 

 Caso Finir existisse, R. acreditava que iria medi-lo de cima a baixo e, 

então, iria encará-lo. Ao passo que o participante desejaria sair para comer 

com Finir, pois gostaria de conhecê-lo  e esperava que ele fosse bastante 

divertido. 

 Ao ser indagado acerca do que Finir pensaria dele, caso o conhecesse, 

R. respondeu: "ah, eu acho que ele ia gostar de mim. Eu sou um cara legal. Pra 

ele, ia ser: estamos aí, meus amigos (...) É, você é um cara legal. Você tá no 

caminho certo. Você é bonzinho, você é bonzinho" (sic). A pesquisadora 

perguntou por que Finir lhe consideraria uma boa pessoa, então o participante 

disse acreditar ser "uma pessoa do bem" (sic), assim como Finir. 

 A relação descrita entre R. e Finir, como uma figura ideal, foi pautada 

por aproximação, estima e possibilidade de diálogo, o que demonstra, 



472 
 

novamente, abertura da consciência a conteúdos não abarcados por ela, 

assim, estes poderiam ser apreendidos e integrados, bem como moldados à 

conduta pessoal de R. e aos valores da sociedade na qual se insere. Tal 

vivência poderia ser promovida em trabalho terapêutico, ao propiciar maior 

reflexão e elaboração do material exposto. 

 Ao ser indagado sobre o que Finir pensaria de Nenhum, o participante 

respondeu, conforme exposto, que sentiria pena, caso soubesse de sua 

história, pois se tratava de um ser sem escolhas. Apesar disto, Finir golpearia a 

cabeça de Nenhum com sua marreta e apenas lhe diria que, caso se 

comportasse, morreria de um modo "menos pior" (sic). Nenhum representava o 

mal, ao passo que Finir era bom, portanto, não deixaria de atacá-lo, ainda que 

percebesse que Nenhum era bom e mau concomitantemente. 

 Já ao ser questionado sobre o que Nenhum pensaria de Finir, R. disse 

que sentiria inveja por Finir ter conseguido tudo aquilo que desejava, o que 

Nenhum nunca atingiria. Sob a ótica do participante, Nenhum não desejaria 

dizer nada a Finir e somente tentaria roubar algo de sua estima, por 

"sacanagem" (sic) e para fazê-lo sofrer, pois seu pensamento seria de que 

como não possuía nada, Finir também não teria o que desejava. Afinal, 

Nenhum sentia inveja de Finir. 

 O participante, conforme expresso, afirmou fazer sentido Finir pautar 

suas ações por ênfase em 'planejamento' e Nenhum, em 'improvisação', pois 

Finir possuía códigos e regras, ao passo que Nenhum era mais livre e solto.  

 R. relatou que Nenhum era um personagem mais medroso, em 

comparação a Finir. A atuação baseada, prevalentemente, em 'uso de 

repertório' em detrimento de 'imediatismo' foi justificada por Finir não ser 

irresponsável, enquanto que Nenhum não desejava morrer, o que era um alto 

risco por ser um personagem fraco. Ao medo da morte, também foi atribuído o 

fato de que Nenhum atuava de modo mais focado, em comparação a Finir. 

 Finir era mais bem humorado do que Nenhum, tal qual, segundo o 

participante, todas as pessoas boas, afinal, o mal não compensava. 

 Conforme exposto, as atitudes pautadas por 'iniciativa' de Finir eram 

executadas em prol do grupo manter-se unido e atingir seu objetivo em 

conjunto, já as de Nenhum ocorriam apenas para fazer com que a estória 

seguisse. Ao contrário de Finir, Nenhum emitiu número significativo de falas 
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concernentes à 'passividade', por ocupar uma posição baixa em uma hierarquia 

militar. 

 Os personagens sinalizam representar pólos opostos que, inclusive, 

desejariam se aniquilar ou destituir. O participante, entretanto, parece caminhar 

entre tais extremos e reconhecer-se, parcialmente, em cada um deles. 

Portanto, Finir e Nenhum indicam extremidades, entre as quais R. parece se 

encontrar, além de que ora ruma em direção a uma e ora, a outra. 

  Acredita-se ser relevante discorrer acerca da figura do anão, uma vez 

que R. expressou grande estima e inspiração por tal ser. O participante relatou 

ter desejado representar Finir porque sempre quis interpretar um personagem 

anão, em virtude de gostar de seu perfil, aparência e estereótipos, "turrão, pé 

no chão, fazendo as coisas" (sic). R. disse que, por meio da representação de 

Finir, pôde exercitar tudo o que esperava de um personagem anão. 

 Ao ser questionado sobre ter havido desdobramentos, em sua vida, 

decorrentes da interpretação de Finir, R. respondeu que já gostava e conhecia 

o personagem anão, portanto, "se mudou, mexeu, foi antes de jogar. É uma 

coisa que eu já gostava antes. Já tinha experiência como" (sic). 

 O participante se inspirou nos anões da obra de J.R.R. Tolkien, os quais 

são ferozes em batalha, cômicos, desajeitados, honrados, ambiciosos por ouro, 

orgulhosos e teimosos. Ressalta-se que dos habitantes da Terra Média, 

território de tal obra, eram os mais resistentes à corrupção e à influência de 

deuses e seres malignos. 

 Diante dessa descrição, pode-se constatar que tais figuras transitam 

entre aspectos louváveis e censuráveis e, desse modo, pode-se inferir que a 

estima do participante se relacionava à identificação com tais criaturas, pois, 

conforme exposto, R. caminhava, igualmente, entre tais elementos. O 

participante e os anões de Tolkien não acreditam ou buscam ser benevolentes, 

mas são capazes de reconhecer virtudes, valores e habilidades, bem como 

aspectos repreensíveis que lhes são constituintes.  

 Tal reflexão encontra correspondência com a caracterização dos anões 

como exímios metalúrgicos, ferreiros e pedreiros, o que remete a Hefesto que, 

a despeito de ser um Deus olímpico, possui uma aparência horrenda e 

deficiências físicas. 
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 Tal dualidade de Hefesto pode ser concebida, ainda, como símbolo da 

promoção do reconhecimento e integração de conteúdos inconscientes à 

consciência, intensificada por simbolizar, também, a capacidade de transformar 

materiais, como ferro e pedras em artefatos belos e maravilhosos, o que 

poderia corresponder à transformação da inicial aversão e percepção negativa 

de materiais relegados à sombra em elementos passíveis de adequação e 

incorporação à personalidade, como jóias esculpidas a partir de matérias 

brutas, de modo a contribuírem para a ampliação da consciência e 

desenvolvimento psíquico. 

 O anão, como uma figura imbuída de características de Hefesto, pode 

representar a narrada abertura da consciência e flexibilidade egóica do 

participante, diante de conteúdos de sombra. Portanto, parece denotar uma 

psique que ruma ao encontro, cada vez mais profundo, consigo mesma e, 

assim, sinaliza que seu desenvolvimento encontra-se em constante fluir. 

 O tema do herói caído que busca se reerguer foi mencionado, por R., 

como um elemento que lhe agradou na interpretação de Finir, inclusive, por ter 

alcançado a ascensão do personagem, marcada por dar o golpe final da 

primeira campanha, ao matar o dragão inimigo. 

 Esta temática simboliza a necessidade de conhecer as profundezas 

antes de atingir a luz. O herói não se configura como somente um ser 

magnânimo, que percorre sua trajetória com facilidade e desembaraço, mas 

necessita vivenciar a queda e suportá-la, incluso o escárnio dos demais pelos 

dias de glória terem passado, a reclusão proveniente da vergonha, a angústia 

diante da percepção de que não era tão diferenciado e imbatível. O herói 

necessita encontrar-se consigo mesmo e, para tanto, precisa conhecer não 

apenas o paraíso interior, mas também o inferno. Sob esta ótica, uma façanha 

necessária é a ascensão do herói, em posse de seus elementos luminosos e 

sombrios. 

 Talvez esse seja um dos ensinamentos do herói: desbravar o mundo, 

relacionar-se com as mais variadas figuras, executar proezas e feitos, 

sacrificar-se, guiar-se pela alteridade podem levar o indivíduo a conhecer sua 

exata medida, o que, provavelmente, dependerá de quedas no percurso. Uma 

vez mais, o participante revela, por meio dos elementos míticos expressos, 
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dinâmica psíquica disponível ao conhecimento de aspectos de si mesmo e ao 

contínuo caminhar no processo de individuação. 

 Considera-se importante discorrer acerca da criatura goblin, pequena e 

mesquinha, pois Nenhum foi criado como tal. R. relatou ter se inspirado em 

diversas figuras goblins, como as presentes em jogos de videogame, para 

construir Nenhum.  No entanto, sua principal influência foram os goblins da 

obra de J.R.R. Tolkien, os quais eram soldados de entidades malignas. No 

entanto, caracterizavam-se como seres estúpidos e infelizes, ademais, 

odiavam a todos, inclusive a eles próprios e seus mestres, pois apenas lhes 

serviam por medo. 

 Encontra-se, novamente, presente a não dicotomização, pois estas 

criaturas não são apenas más e perversas, mas tristes e amedrontadas, razão 

pela qual desempenham seus atos de maldade. A figura mitológica goblin, 

portanto, também parece se relacionar a não rigidez e polarização da psique do 

participante. 

 Por fim, salienta-se a percepção de R. acerca da técnica proposta pela 

pesquisadora. O participante relatou nunca ter realizado terapia, mas 

acreditava que a técnica facilitaria, pois demonstrava como havia agido, no 

decorrer das aventuras, o que se configuraria como um propiciador de insights. 

 Ao ser indagado sobre a possível colaboração, para a técnica proposta, 

de representar um personagem que não gostaria de interpretar, o participante 

disse que esta vivência levava a pensar mais, se considerada a posição antes 

de jogar e os resultados apresentados, em comparação a quando se 

encontrava em uma zona de conforto, na qual representava personagens que 

gostava. 

 R. afirmou que, ao representar Finir, as ações e pensamentos fluíam 

naturalmente, ao passo que, ao interpretar Nenhum, necessitou raciocinar 

mais, pois vilões possuíam modos de ação, sentimento e pensamento menos 

pré-estabelecidos do que heróis, além de que ser bom era mais facilmente 

reconhecível, em comparação a ser mau. 

 Interpretar um personagem que não gostava, sob a ótica do participante, 

promovia pensar mais na estratégia do jogo, elucubrar maior gama de 

possibilidades e projetar pensamentos, o que não ocorria na atuação de um 
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personagem com quem se sentia confortável para representar, pois o raciocínio 

era mais automático. 

 Em entrevistas, concernentes às interpretações de Finir e de Nenhum, 

R. efetuou referências acerca da imagem que possuía de si mesmo e de 

papéis sociais; de características que não reconhecia como suas, com as quais 

apresentou movimento de aproximação; de conteúdos de sombra; de aspectos 

de figura ideal; de elementos míticos; e de aspectos denotativos de intensa 

abertura da consciência e flexibilidade egóica, a fim de apreender e incorporar 

conteúdos inconscientes. 
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6. Discussão 

 

 O R.P.G., como atividade imbuída de dramatização e imaginação, 

sinalizou promover a expressão do mundo interno dos jogadores, por meio da 

criação e representação espontânea de personagens. 

 Elaboraram-se análises para cada participante em particular, as quais 

pareceram evidenciar a emersão de conteúdos singulares por aqueles que 

vivenciaram a técnica proposta. As expressões e interpretações não ocorreram 

de modo similar; ao contrário, cada participante expressou-se de modo distinto 

dos demais, ainda que tenham manifestado conteúdos concernentes ao 

mesmo campo psíquico. 

 Seguem quadros ilustrativos, nos quais constam dados referentes à 

emergência ou reconhecimento de conteúdos pelos participantes. Optou-se por 

diferenciar se tais expressões e manifestações ocorreram no tocante à 

interpretação de ambos os personagens ou de somente um deles. 

 

 

Participante Ego Persona Figura ideal Sombra Complexo 

C. 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 
Não houve 

manifestações 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 

Cr. 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 

Personagem que 
gostaria de 
interpretar 

Ambos os 
personagens 

Ambos os 
personagens 

F. 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 

Personagem que 
gostaria de 
interpretar 

Ambos os 
personagens 

Personagem que 
gostaria de 
interpretar 

J. 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 

Personagem que 
gostaria de 
interpretar 

Ambos os 
personagens 

Personagem que 
não gostaria de 

interpretar 

P. 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 

Personagem que 
gostaria de 
interpretar 

Ambos os 
personagens 

Não houve 
manifestações 
contundentes 

R. 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 

Personagem que 
gostaria de 
interpretar 

Ambos os 
personagens 

Não houve 
manifestações 
contundentes 
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Participante 
Manifestações 
Arquetípicas 

Aproximação 
consciente - 
inconsciente 

Reconhecimento 
de conteúdos 
inconscientes 

Migração de 
conteúdos do(a) 

personagem ao(à) 
participante 

C. 
Personagem que 

gostaria de 
interpretar 

Personagem 
que não gostaria 

de interpretar 

Não houve 
manifestações 
contundentes 

Personagem que não 
gostaria de interpretar 

Cr. 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 
Personagem que não 
gostaria de interpretar 

F. 
Personagem que 

gostaria de 
interpretar 

Ambos os 
personagens 

Ambos os 
personagens 

Personagem que não 
gostaria de interpretar 

J. 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 
Personagem que não 
gostaria de interpretar 

P. 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 

R. 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 
Ambos os 

personagens 
Personagem que não 
gostaria de interpretar 

 

 Todos os jogadores, por meio do diálogo em ambas as entrevistas, 

expressaram aspectos de persona, uma vez que efetuaram menções a 

similaridades entre a atuação de seus personagens e o modo como agiam e se 

relacionavam em suas vidas, na área profissional, amorosa, familiar e de 

amizades. Ademais, todos manifestaram elementos concernentes ao ego, ao 

discorrerem sobre a concepção que possuíam de si mesmos e, 

concomitantemente, correlacionaram-na a aspectos de ambos os personagens 

representados. 

 Como ilustração da emersão de conteúdos da persona, citam-se relatos 

dos participantes acerca de suas vidas profissionais, nos quais narraram como 

se posicionavam frente aos demais. Foram mencionadas características pelas 

quais pautavam suas ações neste campo, como se relacionarem de modo 

solidário e cooperativo ou individualista e distanciado; posicionarem-se, em 

relação aos colegas, por meio de postura ativa ou passiva; observarem aos 

demais como iguais, em posição mais elevada ou em nível inferior. 

 No tocante à manifestação de conteúdos relacionados ao ego, houve 

relatos não restritos à percepção dos participantes quanto aos papéis 

desempenhados por eles, em diversas esferas de suas vidas; mas à 

concepção que possuíam acerca da pessoa que acreditavam ser e aos 

conflitos vividos por eles entre o que eram e o que desejavam ou não vir a ser. 



479 
 

 Como exemplo, citam-se as concepções dos participantes sobre serem 

constituídos de aspectos, como planejamento, improvisação, timidez, 

introversão, cautela, impulsividade, humor, amoralidade. Salienta-se que tais 

características não eram apenas percebidas como meios através dos quais se 

relacionavam com os demais e agiam em suas vidas, mas referiam-se a como 

se definiam e a elementos que concebiam como marcas de suas 

personalidades. Ademais, houve indícios de conflitos vividos pelo ego; como 

exemplo, cita-se o desejo de Cr. em se tornar uma pessoa com aspectos de 

extroversão, mas acreditar ser incapaz em função da extrema introversão que 

concebia como marca de sua personalidade. 

 Os participantes, com exceção de C., efetuaram referências aos 

personagens que gostariam de interpretar como figuras ideais. Logo, puderam 

contatar elementos que desejavam possuir, mas concebiam como não 

constituintes deles. O participante C. não realizou tal menção a nenhum de 

seus personagens. 

 Como ilustração, menciona-se o desejo de J. em tornar-se livre de 

amarras e responsabilidades, tal como atuava Sylas; a admiração de Cr. por 

Eli, uma vez que era extrovertida e um pouco inconsequente, ao contrário do 

modo como a participante percebia a si mesma e a como almejava ser; o 

entusiasmo de F. diante de Gnar, por este buscar mostrar seu valor e o 

conseguir, o que o participante desejava executar, mas não acreditava ser 

capaz; a retidão moral e ética que R. atribuiu a Finir, personagem que o 

participante pareceu perceber como um ser inspirador; a possibilidade que P. 

observava em Cora de poder desempenhar tudo aquilo que desejasse, em 

função da personagem não possuir limites. 

 Ao se inserirem em um mundo fantástico, os participantes puderam 

despir-se de suas máscaras sociais e pré-concepções acerca de si mesmos 

para revelarem aspectos de maior gama de reinos de seus universos psíquicos 

e não somente, imersos no campo consciente. 

 Ao imaginarem seus personagens, suas ações, pensamentos, histórias 

de vida, artefatos portados, dons possuídos e constituições, os jogadores 

pareceram ter lhes imbuído de conteúdos de suas psiques, inclusive de suas 

dimensões inconscientes. Movimento que sinalizou ter sido potencializado pela 

dramatização espontânea dos personagens, em um universo de fantasia, o que 
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viabilizou distanciamento de preceitos e valores morais, vigentes na vida 

concreta dos participantes.  

 A criação dos personagens e de suas respectivas dramatizações 

espontâneas propiciaram campo promotor da aproximação da consciência com 

o inconsciente. Na vida cotidiana, conteúdos de sombra costumam ser 

indesejados e reprimidos, portanto, torna-se difícil sua expressão; em 

contrapartida, ao serem atribuídos a personagens, podem ser distanciados, 

diferenciados e delimitados de modo seguro.   

 Todos os jogadores expressaram conteúdos referentes à sombra, nas 

atuações e em diálogos acerca de ambos os personagens.  Com exceção de 

P., todos emitiram falas concernentes ao tema seis, Migração de 

características do(a) personagem ao(à) participante (jogador(a)), ao 

representarem e dialogarem sobre os personagens que não gostariam de 

interpretar. Portanto, houve aspectos emergentes na atuação dos 

personagens, não considerados pertencentes aos participantes, porém, 

concomitantemente, se fizeram presentes nas falas dos jogadores. Ou seja, 

elementos que eram concebidos como somente constituintes dos personagens 

migraram aos participantes. P., em contrapartida, expressou tal tema ao 

interpretar e conversar sobre ambos seus personagens. 

 Em relação aos conteúdos de sombra, os participantes expressaram 

possuir aversão, nojo, medo, horror, repulsa, desprezo, repúdio a aspectos, 

como imoralidade, mesquinharia, violência, desejo por infligir sofrimento, 

indiferença perante a dor alheia, individualismo, opressão por meio da 

demonstração de poder, prepotência, maldade.  

 Aspectos permeados pela natureza de complexos foram expressos por 

C. e Cr., ao dialogarem acerca de ambos seus personagens; por F., ao 

discorrer sobre o personagem que gostaria de interpretar; por J., ao conversar 

sobre o personagem que não gostaria de interpretar; enquanto que não se 

manifestaram, contundentemente, nas falas de P. e R.. 

 Como exemplo, mencionam-se relatos referentes a complexos 

concernentes ao senso de superioridade, manifestado por C.; a figuras de 

autoridade e à vivência de situações de violência, exprimidas por J.; e à intensa 

necessidade de aprovação e validação dos demais, expressas por F. e Cr.. 
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 Os complexos afetivos configuram-se como desenvolvedores de 

fantasias, tanto por meios de sonhos quanto em estado de vigília, sob o limiar 

da consciência. Desse modo, conteúdos carregados emocionalmente são 

preciosos propulsores de imaginações, como fantasias, sequência de imagens 

e simbolismos. 

 Os complexos carregam obstruções ao processo de desenvolvimento 

pessoal, mas também, sementes que geram novas possibilidades. Estas 

surgem quando se é capaz de reconhecer os próprios complexos e permitir que 

suas fantasias escoem. Portanto, suas representações simbólicas emergentes 

por meio de trabalhos imagéticos, como parece ser promovido pela vivência de 

jogos de R.P.G., seguidas por reflexão acerca dela, configuram-se como 

possíveis canais de expressão de complexos, bem como de seus possíveis 

pontos de processamento. 

 As fantasias, nos jogos de R.P.G., mostraram-se imbuídas de elementos 

referentes aos motivos que lhes ensejaram, como situações conflituosas e 

aflitivas, aspectos constituintes de complexos afetivos, conteúdos aversivos e 

reprimidos, mas também demonstraram saídas para cenários obstrutores do 

desenvolvimento psíquico.   

 Em virtude de ser permeada por possibilidades distintas das presentes 

no mundo concreto, a atividade imaginativa dos jogadores demonstrou 

promover a abertura de suas consciências a perspectivas, anteriormente, 

sequer cogitadas. Os participantes puderam aproximar-se de conteúdos 

inconscientes, ao representá-los e, em momento posterior, por meio de 

reflexão em entrevistas, puderam reconhecê-los como partes integrantes deles. 

A exceção ocorreu com C., o qual expressou apenas movimento de 

aproximação de conteúdos inconscientes à consciência, mas não prosseguiu 

rumo ao reconhecimento deles como constituintes de si mesmo. 

 A dramatização pareceu promover o despertar da criatividade e 

espontaneidade, de modo a viabilizar a descristalização de máscaras, as quais 

pareciam impedir que os jogadores percebessem novas possibilidades de 

atuação em suas vidas. Os participantes puderam se aproximar e, com a 

exceção de C., reconhecer conteúdos inconscientes de âmbito pessoal, de 

modo a viabilizar a promoção da ampliação de repertório de atuação em suas 

vidas, bem como da consciência. 
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 Por meio de alusões e analogias, o inconsciente dos participantes 

pareceu ter buscado manifestar-se, a fim de ser propiciada via para a sua 

captação pela consciência, de modo a promover a sua penetração neste 

campo. Ressalta-se que tal movimento não ocorreu apenas por intermédio de 

elementos inconscientes de âmbito pessoal, mas por meio de manifestações 

arquetípicas. 

 Elementos de cunho arquetípico emergiram em diálogos, concernentes a 

ambos os personagens, nas entrevistas de Cr., J., P. e R.; ao passo que C. e 

F. os expressaram ao se referirem aos personagens que gostariam de 

interpretar. 

 Figuras como feiticeiro, bardo, paladino, druida, anão, hobbit, ogro, 

goblin e troll, bem como temas, tais quais a ascensão do herói caído, a venda 

da alma ao Diabo, o encontro com o dragão, a manifestação autônoma de uma 

segunda personalidade de si, e a aparição de animais na jornada emergiram 

com forte carga energética, ao longo das interpretações de personagens e 

respectivos diálogos em entrevistas. 

 As conjunturas e figuras expressas pareceram corresponder a vivências 

interiores, as quais produziram os referidos elementos míticos que lhes 

representavam. Acredita-se que as imagens míticas refletiam obstruções e 

potencialidades dos participantes, de modo a propiciarem sua aproximação à 

consciência. 

 Ao conjugar expressões arquetípicas aos demais conteúdos manifestos 

pelos jogadores, pôde-se correlacioná-los de modo a contribuir para a 

compreensão da dinâmica psíquica dos participantes. Cenários psíquicos, 

portanto, pareceram se expressar por meio da fantasia e da dramatização 

espontânea, promovida pela interpretação de personagens, em jogos de 

R.P.G.. 

 Uma vez que as estruturas mitológicas descrevem, orientam, conferem e 

operam como guias do reino psíquico, ofereceram auxílio à compreensão da 

dinâmica psíquica dos participantes, ao serem assimiladas a seus campos 

pessoais. Assim, procurou-se conjugar a dimensão individual e arquetípica, a 

fim de conferir significado à emergência do entrelaçamento de tais esferas em 

um(a) mesmo(a) personagem. 
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 O encontro com figuras e artefatos míticos promove um campo de 

experiência e vivência, em que o reconhecimento daqueles como partes 

constituintes de si mesmo passa a ser possível. Constrói-se uma ponte entre o 

indivíduo e os elementos míticos, pela qual podem transitar, diferenciarem-se e 

fundirem-se para que, então, sejam integrados pela consciência daquele que 

foi, a princípio, captado pela expressão mitológica.  Desse modo, observa-se 

efeito terapêutico provindo do contato com conteúdos míticos ao aproximarem 

a consciência do material inconsciente.  

 Reitera-se o discorrido por Kast (1997): 

 
Por meio do processamento imaginativo, enfatiza-se o aspecto 
final dos símbolos, o aspecto da esperança que se aguarda e 
das novas idéias. (...) quando aplicada continuamente (...), 
damos à nossa psique cada vez mais possibilidades para se 
desenvolver. Abismos abrem-se em nós, reconhecemos onde 
nossa vida corre perigo, onde nosso ego está sendo 
ameaçado; mas também reconhecemos as figuras interiores 
que nos são úteis e que conseguem nos fascinar. A 
Imaginação Ativa nos passa sempre a impressão de que 
somos capazes, de que precisamos dar forma ao mundo 
interior. (...) não é uma questão de violação, mas de 
transformação por meio do diálogo. (KAST, 1997, p. 197-198). 

 

 A vivência, por meio da dramatização de conteúdos imaginados, 

pareceu propiciar a objetivação do subjetivo, de modo que puderam emergir 

elementos de sombra, persona, ego, figura ideal, complexos afetivos e 

expressões arquetípicas. Com isso, houve a passagem do imaginário ao 

simbólico, o qual se configura como integrador do consciente e do 

inconsciente, bem como abre campo ao diálogo e interpenetração de ambos. 

 Acredita-se, assim, que a dramatização espontânea, em conjugação 

com a atividade criativa produtora de fantasias, favoreceu a expressão de 

conteúdos inconscientes e seu reconhecimento pela consciência, em diálogos 

posteriores acerca delas; no entanto, a integração contundente destes não foi 

possível, uma vez que requereria trabalho terapêutico processual. Salienta-se, 

entretanto, que o participante R. sinalizou movimentos de integração, 

possivelmente, em função de sua flexibilidade egóica e da disposição de sua 

consciência à apreensão de conteúdos, até então, não considerados 

pertencentes a si, por ele. 
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 O medo, rejeição, aversão e reprovação de alguns elementos 

inconscientes manifestados sugeriram a necessidade de vivência e elaboração 

contínua e gradual referentes a eles, pois intervenções drásticas, instantâneas 

ou compelidas poderiam desdobrar em riscos à integridade egóica.  

Usualmente, conteúdos imbuídos de tal natureza correspondem a aspectos 

reprimidos pela consciência e, portanto, tendem a oferecer resistência no que 

tange à sua integração, portanto, requerem elaboração e reflexão no contexto 

do trabalho analítico. 

 A técnica proposta pareceu promover aproximação e diálogo entre 

elementos inconscientes e a consciência, o que se considera ser de extrema 

valia, pois pôde propiciar o reconhecimento de aspectos, até então, não 

considerados, pelos participantes, constituintes deles, ou mesmo, opostos aos 

modos como se concebiam. A harmonização imediata entre o inconsciente e a 

consciência seria um objetivo inviável, no entanto, a técnica demonstrou 

contribuir para o início da jornada rumo ao desenvolvimento mútuo de alguns 

elementos conscientes e inconscientes, bem como ao conhecimento de 

conteúdos incógnitos dos jogadores por eles próprios.  

 Através da interpretação de personagens, no universo do R.P.G., 

imagens interiores tornaram-se vivas, por meio do despertar de figuras 

internas. Tal vivência pareceu ativar conteúdos de diversos reinos psíquicos 

dos jogadores, o que promoveu discussão, em entrevistas, acerca das 

representações emergentes, bem como diálogo entre estas e o ego dos 

participantes. Logo, o R.P.G. pareceu se constituir como um recurso 

contribuinte ao desenvolvimento psíquico. 

 Ressalta-se a constatação de que somente a interpretação de 

personagens não seria suficiente para o diálogo e reconhecimento de 

conteúdos inconscientes. As situações de entrevistas mostraram-se 

fundamentais, pois apenas nestas, tais aspectos puderam ser focos de atenção 

do ego e, por conseguinte, de iluminação pelo campo da consciência. 

 A vivência de ambos os personagens permitiram maior gama de 

conteúdos manifestos, pois elementos relacionados à figura ideal somente se 

expressaram na atuação de personagens que os participantes gostariam de 

interpretar, ao passo que houve emergência mais significativa de conteúdos de 



485 
 

sombra e de migração de elementos dos personagens aos participantes, na 

representação de personagens que não gostariam de interpretar. 

 Ademais, foi possível compreender a dinâmica psíquica dos 

participantes, de modo mais profundo, ao se relacionarem elementos 

referentes a como se concebiam e aspectos de ambos os personagens, 

inclusive ao correlacioná-los de forma a conectá-los uns aos outros. 

 O diálogo com os conteúdos expressos foi promovido em situações de 

entrevistas, nas quais se buscou propiciar reflexão acerca das vivências 

experenciadas nas aventuras de R.P.G.. Por meio destas etapas da técnica 

proposta, os jogadores puderam reconhecer conteúdos inconscientes como 

constituintes também de si mesmos e não somente, de seus personagens. 

 Emergiram, em entrevistas, aspectos denotativos de elementos 

conflituosos, penosos e reprimidos, os quais não puderam ser reconhecidos 

pela consciência, por meio dos diálogos estabelecidos. Tampouco se desejou 

aprofundá-los ou promover elaboração acerca deles, por se acreditar ser 

imprudente no contexto em que a pesquisadora e os participantes se 

encontravam. No entanto, salienta-se que, em trabalho terapêutico processual, 

a partir do uso da técnica proposta, tais conteúdos poderiam ser gradual e 

cautelosamente trabalhados, conforme a estrutura egóica do analisando. 

 Elementos referentes a figuras ideais, também, se manifestaram como 

alvos de desejo dos participantes, com exceção de C.. No entanto, todos os 

que os expressaram não consideraram possuir os aspectos almejados, o que 

também se crê ser valioso foco de reflexão em situação analítica, a fim de 

promover a integração de tais elementos à consciência. 

 Conclui-se que a técnica proposta, ao conjugar a dramatização 

espontânea, a produção imaginativa de fantasias e a expressão de motivos 

míticos, pareceu propiciar a emergência de ampla gama de conteúdos 

psíquicos; promover a aproximação e reconhecimento de aspectos 

inconscientes pela consciência, o que poderia caminhar à integração destes, se 

trabalhados em processo analítico; e oferecer elementos contribuintes à 

compreensão da dinâmica psíquica daqueles que a vivenciam.  

 Sugere-se, portanto, técnica terapêutica, pautada pela criação e 

interpretação espontânea, em jogos de R.P.G., de personagens que o indivíduo 

gostaria de interpretar, bem como pela criação e interpretação espontânea, em 



486 
 

jogos de R.P.G., de personagens que o indivíduo não gostaria de interpretar. 

 Conforme percepção da pesquisadora, quatro jogos, com duração de 

duas horas cada, seriam suficientes para a emergência de conteúdos do 

jogador. No entanto, esta hipótese necessitaria ser testada, assim como seria 

relevante experimentar paulatino decréscimo, referente ao número de jogos e 

ao período de duração destes, a fim de se concluir, de modo contundente, qual 

seria a configuração necessária. 

 A fim de viabilizar a técnica proposta, concebe-se como facilitadora a 

aplicação desta em grupos constituídos, por exemplo, por meio da divulgação e 

formação grupal, características de workshops; em dinâmicas empresariais; e 

através da aplicação em contexto escolar. 

 Sugere-se que tais grupos sejam formados por quatro a seis pessoas. O 

mínimo de quatro participantes justifica-se por se crer ser de maior riqueza 

aventuras com gama variada de personagens e interlocutores. Contudo, ao 

ultrapassar o número de seis jogadores, o andamento das aventuras torna-se 

comprometido pela demora entre a ação do(a) personagem de um(a) jogador e 

a espera até que chegue novamente a sua vez, ao esperar que os demais 

desempenhem suas ações. 

 Faz-se de suma relevância a observação de tais vivências, bem como se 

mostrou contribuinte ao processo identificar e anotar qual tema sobressaiu-se, 

em cada grupo temático, referente à categorização das falas em aventuras. 

Reitera-se a não necessidade de contabilização de falas, mas apenas a 

percepção de quais temas foram prevalentes. 

 Constatou-se ser fundamental a reflexão, em entrevistas posteriores às 

interpretações de personagens, uma vez que estas pareceram promover a 

apreensão de conteúdos conscientes e inconscientes. Concebem-se estes 

momentos como situações de sensibilização, as quais pareceram propiciar a 

aproximação da consciência com aspectos inconscientes e, portanto, 

demonstraram imbuir-se de caráter terapêutico. 

 A categorização das entrevistas foi realizada para fins de explanação no 

campo científico, próprio da situação de pesquisa, assim, ressalta-se que não 

seria necessária na aplicação em contextos como os mencionados, diferentes 

daquele da condução de uma pesquisa, pois a reflexão e elaboração sugeridas 

seguiriam a dinâmica do processo de intervenção terapêutica.  
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 Após a aplicação da técnica proposta, caso seja de interesse do(a) 

participante, concebe-se como possibilidade diálogo e elaboração de seus 

desdobramentos e sensibilizações, em modelo convencional de processo 

analítico, a fim de promover a integração dos conteúdos e, não somente, sua 

emergência e apreensão. Cita-se, ainda, que no transcorrer das entrevistas 

desta pesquisa, houve conteúdos que, sequer, foram apreendidos, mas 

somente se manifestaram na interpretação dos personagens ou em falas dos 

participantes. 

 O trabalho psicoterapêutico processual poderia contribuir nesse sentido, 

por se acreditar ser relevante despender tempo e espaço para a contínua 

elaboração e reflexão do material emergente, em função da técnica proposta. 

Desse modo, poderia ser promovida, além da emergência e apreensão de 

conteúdos, sua integração, o que, por sua vez, poderia contribuir para o 

desenvolvimento psíquico. 

 Sugere-se, ainda, a utilização das técnicas de imaginação dirigida ou 

ativa, a fim de promover diálogos entre personagens e desfechos de situações 

manifestas em aventuras, caso julgue-se pertinente ao processo terapêutico 

em desenvolvimento. 

 O R.P.G. pareceu se configurar como um valioso recurso terapêutico 

para a intervenção psicológica em grupos, bem como a aplicação da técnica 

terapêutica proposta pareceu promover a emergência, apreensão e possível 

integração de conteúdos, concernentes a diversos campos psíquicos, inclusive 

da dimensão inconsciente. Portanto, acredita-se contribuir para o 

desenvolvimento psíquico daqueles que a vivenciam.  

 Ao final da elaboração desta tese, considerou-se pertinente refletir 

acerca de um nome para a técnica proposta, o que resultou em: jogo de 

interpretação espontânea. Por fim, apresenta-se quadro ilustrativo das etapas 

que lhe constituem. 
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Jogo de interpretação espontânea e seu procedimento 

 

1ª etapa 

Reunir um grupo ou intervir em um grupo já existente. 

Participantes: de 04 a 06 pessoas. 

Locais: grupos já constituídos em empresas, escolas, instituições, dentre outros ou 

formação de grupos para workshops, trabalhos de sensibilização, etc. 
 

2ª etapa Criação dos personagens 1, os quais os participantes gostariam de interpretar. 
 

3ª etapa Vivência de quatro jogos de R.P.G.. 
 

4ª etapa Realização de entrevista interventiva com cada participante em particular. 
 

5ª etapa Criação dos personagens 2, os quais os participantes não gostariam de interpretar. 
 

6ª etapa Vivência de quatro jogos de R.P.G.. 
 

7ª etapa Realização de entrevista interventiva com cada participante em particular. 

8ª etapa 

Proposta de continuidade, em processo terapêutico individual, às reflexões promovidas 

nas entrevistas, com psicólogo(a) que conduziu a técnica ou com um(a) para o(a) qual 

este(a) encaminhe. 
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7. Considerações finais 

 

Além disso, normalmente a fantasia não erra, porque a 
sua ligação com a base instintual humana e animal é por 
demais profunda e íntima. É surpreendente como ela 
sempre chega a um propósito. O poder da imaginação, 
com sua atividade criativa, liberta o homem da prisão de 
sua pequenez, do ser "só isso", e o eleva ao estado 
lúdico. O homem, como diz Schiller, "só é totalmente 
homem, quando brinca". (JUNG, 2011 [1971]d, p. 58). 

 

 Esta tese resultou de trabalho e dedicação ao longo de onze anos, pois 

neste período, a pesquisadora buscou conjugar o estudo de Role Playing 

Games à Psicologia Analítica. Este tema trouxe dificuldades por não ser 

familiar a todos, bem como por não ser difundido no campo da Psicologia, o 

que se traduz no escasso número de estudos referentes a ele. 

 Em contrapartida, pelos mesmos motivos, acredita-se contribuir à 

mencionada área, ao agregar elementos novos. Pode-se conceber a criação e 

difusão dos Role Playing Games como recentes e, portanto, emergiram e se 

disseminaram na época atual, logo, parecem corresponder à dada necessidade 

de um vasto público que, a eles, aderiu. 

Dentre as possíveis ânsias daqueles que se tornaram jogadores, reflete-

se acerca da possibilidade de imersão em um mundo mítico, fantástico e produto 

da imaginação. As vias de contato com conteúdos expressos em mitos parecem 

ter se tornado restritas ou racionalizadas por julgamentos sobre suas 

veracidades. De encontro com tal conjuntura, apresenta-se a popularidade dos 

Role Playing Games, considerados propiciadores dos atos de criar e contar 

estórias, ao longo das quais os ouvintes criam e interpretam personagens, em 

um enredo conduzido por um narrador, de modo a interferirem em seu 

desenvolvimento. 

Ainda que a presente época pareça permeada pelas leis do Logos, 

regentes da realidade do mundo concreto, sempre surge a busca por uma 

vivência divergente da compartilhada por personas, racionalidades conscientes 

e normas sensatas. Há o anseio pela experiência da dimensão simbólica, como 

a manifesta em mitos. Afinal, a verdade desta realidade é tão legítima de 

nossos psiquismos como a da dita concreta e, apesar de haver uma tendência 

em considerá-la fruto de imaginações sem sentido real, sempre emergirá um 



490 
 

modo de buscar e ser buscado por tal universo. Na contemporaneidade, uma 

destas formas parece ser o R.P.G.. 

No tocante à presente pesquisa, considera-se relevante discorrer acerca 

de alguns aspectos não abordados anteriormente. A princípio, considerou-se 

prudente não aplicar a técnica proposta a adolescentes, por não se conhecer 

quais seriam seus desdobramentos. No transcorrer desta pesquisa, não houve 

momentos difíceis de lidar para os participantes ou desencadeadores de 

prejuízos a eles. Portanto, acredita-se que possa ser conduzida com 

adolescentes, evidentemente, com o cuidado necessário no momento das 

entrevistas, tal qual aquele que se direcionou aos adultos participantes desta 

pesquisa, de modo a apenas abordar, aprofundar e refletir acerca do que era 

trazido por eles e na medida em que fosse possível lidar com os conteúdos 

manifestos. 

A princípio, considerou-se que a experiência, como jogador de R.P.G., 

pudesse interferir nos resultados. No entanto, não foi observada diferença entre 

participantes com e sem vivência anterior de jogos de R.P.G., bem como entre 

aqueles com mais tempo e menos tempo de experiência como jogadores ou 

mestres. 

Inicialmente, acreditou-se que o jogo Dungeons&Dragons favorecia 

maior gama de expressão de conteúdos, no entanto, o jogo não demonstrou 

possuir interferência na técnica proposta. A interpretação de personagens e 

sua posterior reflexão em entrevistas pareceram se sobressair ao cenário em 

que as aventuras se desenvolveram, o que foi corroborado pelo fato de 

elementos deste não terem sido mencionados de modo relevante, pelos 

participantes. Ainda assim, considera-se necessário validar tal percepção da 

pesquisadora. 

No transcorrer da vivência de aventuras, ao longo da pesquisa, os 

jogadores expressaram afetos e cuidados entre si, bem como estabeleceram 

relações fora das situações de jogo. Após dado número de encontros, antes 

das aventuras começarem, os participantes conversavam sobre suas vidas, 

compartilhavam problemas, faziam piadas, falavam sobre interesses comuns. 

Em momentos anteriores ou posteriores aos jogos, os participantes solicitavam 

a entrega de comida e, então, decidiam de onde pediriam e organizavam o que 

cada um gostaria de comer, assim como dividiam a conta cobrada. 
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A vivência grupal pareceu ter propiciado, aos participantes, senso de 

pertencimento, acolhimento e compartilhamento, os quais ultrapassaram o 

mundo fantástico, vivido através da interpretação de personagens, e migraram à 

vida concreta, vivenciada por meio da atuação dos participantes como eles 

mesmos. 

Esta tese possuía o objetivo de criar técnica terapêutica, baseada em 

Role Playing Games. A fim de contemplar o objetivo principal, concebeu-se 

como relevante delinear como objetivos específicos: buscar compreender se os 

R.P.G.s se constituíam como recurso terapêutico para a intervenção 

psicológica em grupos; verificar quais conteúdos psíquicos, conscientes e 

inconscientes, emergiam em decorrência da técnica proposta e verificar se esta 

contribuía para a percepção de aspectos inconscientes, por parte daqueles que 

a vivenciavam. 

Acredita-se ter sido possível responder aos objetivos, na medida em que 

se criou técnica terapêutica, baseada em Role Playing Games, uma vez que 

estes demonstraram se constituir como recurso terapêutico para a intervenção 

psicológica em grupos. Percebeu-se, ainda, a emergência de conteúdos 

referentes à persona, ao ego, a complexos afetivos, a manifestações 

arquetípicas, à sombra, ao ego ideal e, portanto, a elementos da dimensão 

consciente e inconsciente. Ademais, a técnica proposta pareceu aproximar a 

consciência e o inconsciente, bem como promover o reconhecimento de 

conteúdos, até então, inconscientes pelos participantes. 

Considera-se que esta tese possa contribuir para o campo da Psicologia 

Analítica e da Psicologia Clínica, ao criar uma nova técnica terapêutica, 

consonante com a dinâmica da contemporaneidade, bem como ao estudá-la e, 

assim, poder demonstrar seus possíveis desdobramentos e contribuições. 

Ressaltam-se as falas dos participantes referentes à técnica terapêutica 

proposta, ao relatarem que esta propiciava o reconhecimento de conteúdos 

não concebidos, até então, como pertencentes a eles; a identificação de 

possibilidades de atuação não consideradas presentes em seus repertórios de 

atuação na vida concreta, em virtude da interpretação de personagens 

propiciar a saída de suas zonas de conforto; bem a facilitação da expressão de 

elementos deles mesmos, em comparação a um modelo convencional de 

conversação. 
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 Como sempre, há novas trilhas a percorrer. A partir da presente 

pesquisa, refletiu-se acerca da possibilidade da utilização de Role Playing 

Games em contexto analítico individual, à semelhança da técnica de 

imaginação dirigida. Indaga-se se, a despeito de desdobramentos 

característicos da dinâmica grupal, a vivência da criação de um(a) personagem 

e sua interpretação em uma aventura pessoal de R.P.G., conduzida por 

psicoterapeuta, propiciaria a emergência de conteúdos, bem como se a 

concernente posterior reflexão promoveria a apreensão e integração de 

aspectos, inclusive da dimensão inconsciente. Este parece ser um novo 

chamado a uma nova jornada, a ser percorrida em pesquisa futura.
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Anexo 1 - Modelo de ficha, frente e verso, para criação de personagens de 
D&D 
 
 

Frente 
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Anexo 2 – Roteiros de entrevistas  

 

I. Roteiro referente à campanha a qual pertenceu o(a) personagem que o(a) 

participante gostaria de interpretar 

 

1. Por que você quis jogar com esse(a) personagem? 

2. O que te influenciou ou inspirou? (Pessoas, filmes, livros) 

3. O que te agradou ao interpretar esse(a) personagem? Por quê? 

4. O que te desagradou ao interpretar esse(a) personagem? Por quê? 

5. O que você acredita que foi facilitador para interpretar esse(a) personagem? 

6. O que você acredita que foi limitador para interpretar esse(a) personagem? 

7. O que você aprendeu ao jogar com esse(a) personagem? 

8. Você percebeu algum desdobramento dessa atuação em sua vida pessoal? 

9. Houve momentos marcantes, sob seu ponto de vista, na atuação de seu(sua) 

personagem? 

10. Apresentação dos dados coletados nas aventuras, a fim de conhecer a 

percepção do(a) participante acerca deles. 

11. O que seu(sua) personagem diria a você? 

12. O que você diria a seu(sua) personagem? 

13. Como o(a) (nome do(a) participante) vê o(a) (nome do(a) personagem)? 

14. Como o(a) (nome do(a) personagem) vê o(a) (nome do(a) participante)? 

15. Percepção do(a) participante quanto à técnica terapêutica proposta. 

 

 

 

 

 

 



 
 

II. Roteiro referente à campanha a qual pertenceu o personagem que o(a) 

participante não gostaria de interpretar 

 

1. Por que você não queria jogar com esse personagem? 

2. O que te influenciou ou inspirou? (Pessoas, filmes, livros) 

3. O que te agradou ao interpretar esse personagem? Por quê? 

4. O que te desagradou ao interpretar esse personagem? Por quê? 

5. O que você acredita que foi facilitador para interpretar esse personagem? 

6. O que você acredita que foi limitador para interpretar esse personagem? 

7. O que você aprendeu ao jogar com esse personagem? 

8. Você percebeu algum desdobramento dessa atuação em sua vida pessoal? 

9. Houve momentos marcantes, sob seu ponto de vista, na atuação de seu 

personagem? 

10. Apresentação dos dados coletados nas aventuras, a fim de conhecer a 

percepção do(a) participante acerca deles. 

11. O que seu personagem diria a você? 

12. O que você diria a seu personagem? 

13. Como o(a) (nome do(a) participante) vê o (nome do personagem)? 

14. Como o (nome do personagem) vê o(a) (nome do(a) participante)? 

15. Como o(a) (nome do(a) personagem que gostaria de interpretar) vê o (nome 

do personagem que não gostaria de interpretar)? 

16. O que o(a) (nome do(a) personagem que gostaria de interpretar) diria ao 

(nome do personagem que não gostaria de interpretar)? 

17. Como o (nome do personagem que não gostaria de interpretar) vê o(a) (nome 

do(a) personagem que gostaria de interpretar). 

18. O que o (nome do personagem que não gostaria de interpretar) diria ao(à) 

(nome do(a) personagem que gostaria de interpretar). 

19. Você acredita que conhece completamente ambos os seus personagens? 

20. Você acredita que haja algo de ambos os seus personagens em você? 

21. Percepção do(a) participante quanto à contribuição de representar um 

personagem que o jogador não gostaria de interpretar para a técnica terapêutica 

proposta. 

 

 



 
 

Anexo 3 – Modelo de Termo de Compromisso do Pesquisador 

 

Termo de compromisso do pesquisador 

 

Pesquisa: Personagens ecoadas: construção e estudo de técnica terapêutica baseada em 

Role Playing Games, à luz da Teoria Junguiana. 

 

Os pesquisadores, abaixo assinados, se comprometem a: 

• atender   os   deveres   institucionais   básicos   da   honestidade;   sinceridade; 

competência; da discrição. 
• pesquisar adequada e independente, além de buscar aprimorar e promover o 

respeito à sua profissão . 
• não lazer pesquisas que possam causar riscos não justificados às pessoas 

envolvidas; 

• não violar as normas do consentimento informado; 

• não converter recursos públicos em benefícios pessoais; 

• não prejudicar seriamente o meio ambiente ou conter erros previsíveis ou 
evitáveis. 

• comunicar ao possível sujeito todas as informações necessárias para um adequado 
consentimento informado; 

• propiciar ao possível sujeito plena oportunidade e encorajamento para fazer 
perguntas; 
• excluir a possibilidade de engano injustificado, influência indevida e intimidação; 
• solicitar o consentimento apenas quando o possível sujeito tenha conhecimento 
adequado dos fatos relevantes e das consequências de sua participação e tenha tido 
oportunidade suficiente para considerar se quer participar; 

• obter de cada possível sujeito um documento assinado como evidência do 
consentimento informado, e 

• renovar o consentimento informado de cada sujeito se houver alterações nas 
condições ou procedimentos da pesquisa. 

 

São Paulo, ___ de___________de 20___                                                                                                                                            

 

 

Paula Pinheiro Varela Guimarães – Pesquisadora responsável                                                                    

Profº Drº. Durval Luiz de Faria – Orientador 



 
 

 

Anexo 4 – Modelo de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido 

 
PONTIFÍCIA UNIVERSIDADE CATÓLICA DE SÃO PAULO 

 
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 

O(A) Sr.(a) está sendo convidado(a) como voluntário(a) a participar da pesquisa 

“Personagens ecoadas: construção e estudo de técnica terapêutica baseada em Role Playing 

Games, à luz da Teoria Junguiana”. Nesta pesquisa, pretendemos criar e verificar se a técnica 

terapêutica proposta, baseada em Role Playing Games, apresenta efetivamente resultados que 

permitam concluir que esta contribui para a percepção de aspectos de si ainda não conscientes, 

por parte daqueles que a vivenciam. O motivo deste estudo dá-se em virtude da riqueza, 

percebida e pesquisada, promovida pelo R.P.G., bem como por acreditar-se que urge a emersão 

de técnicas terapêuticas consonantes com a dinâmica do tempo hipermoderno, característico da 

contemporaneidade.  

Para esta pesquisa adotaremos os seguintes procedimentos:  

Os participantes de pesquisa constituirão um grupo de R.P.G. ou, em linguagem própria 

deste jogo, uma mesa de R.P.G., a qual será conduzida por um mestre/narrador conhecido da 

pesquisadora e com experiência de 15 (quinze) anos no desempenho deste papel. Ressalta-se que 

o mestre/narrador não realizará nenhuma intervenção terapêutica e que os jogos serão apenas 

aventuras comuns de R.P.G., nas quais a pesquisadora estará presente como observadora. Serão 

desenvolvidas duas campanhas (estórias) com sete aventuras (jogos) cada uma; na primeira, os 

participantes irão interpretar os personagens com os quais gostariam de jogar e, na segunda, 

aqueles que não gostariam de interpretar. Estas aventuras serão gravadas em vídeo para 

posterior análise da pesquisadora.  

 Serão realizadas, ainda, duas entrevistas semi-estruturadas com cada participante em 

particular, uma após a interpretação do(a) personagem que gostaria de jogar, e outra após a 

vivência daquele que não gostaria de interpretar. As entrevistas propõem-se a serem 

instrumentos propiciadores de reflexão acerca das vivências dos jogos de R.P.G., através de 

perguntas elaboradas para este fim com o objetivo de promover a percepção de aspectos de si 

não conscientes, por parte do(a) participante, em virtude da reflexão acerca da vivência das 

aventuras de R.P.G..  

Para participar deste estudo, o(a) Sr.(a) não terá nenhum custo, nem receberá qualquer 

vantagem financeira. Terá o esclarecimento sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e 



 
 

estará livre para participar ou recusar-se a participar. Poderá retirar seu consentimento ou 

interromper a participação a qualquer momento. A sua participação é voluntária e a recusa em 

participar não acarretará qualquer penalidade ou modificação na forma em que é atendido pela 

pesquisadora, que tratará a sua identidade com padrões profissionais de sigilo. Os resultados da 

pesquisa estarão à sua disposição quando finalizada. Seu nome ou o material que indique sua 

participação não será liberado sem a sua permissão.  

O(A) Sr.(a) não será identificado em nenhuma publicação que possa resultar. 

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma cópia 

será arquivada pela pesquisadora responsável, e a outra será fornecida ao(à) senhor(a). Os dados 

e instrumentos utilizados na pesquisa ficarão arquivados com a pesquisadora responsável por um 

período de 05 (cinco) anos e, após esse tempo, serão destruídos. Os pesquisadores tratarão a sua 

identidade com padrões profissionais de sigilo, atendendo à legislação brasileira (Resolução Nº 

466/12 do Conselho Nacional de Saúde), utilizando as informações somente para os fins 

acadêmicos e científicos. 

Eu, _____________________________________________, portador(a) do documento de 

Identidade ____________________, fui informado(a) dos objetivos da pesquisa “Personagens 

ecoadas: construção e estudo de técnica terapêutica baseada em Role Playing Games, à luz da 

Teoria Junguiana”, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas dúvidas. Sei que a qualquer 

momento poderei solicitar novas informações e modificar minha decisão de participar, se assim o 

desejar.  

Declaro que concordo em participar. Recebi uma cópia deste termo de consentimento 

livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas dúvidas. 

 

São Paulo, _________ de _______________de 20__. 

 

 

Nome     Assinatura participante             Data 

 

 

Nome     Assinatura pesquisador             Data 

 

 

Nome     Assinatura testemunha             Data 

 



 
 

Anexo 5 - Transcrição de entrevistas em CD-ROM 

Participante C. 
 
Entrevista - 1ª campanha 
 
Entrevistadora: Bom, primeiro. Por que você quis jogar com o Ash´een? 
 
C.: Hum... Faltava um druida. Faltava um healer no grupo. E aí, pra não montar 
um clérigo, que eu não gosto muito, eu acho que eu criei um druida. E aí, a idéia 
foi surgindo, assim. Nada específico. 
 
Entrevistadora: Entendi. E você pegou inspiração de algum lugar pra criar o 
Ash´een? Algum filme, livro, uma pessoa? 
 
C.: Pokémon. Pokémon só. 
 
Entrevistadora: Tá. E o que te agradou em jogar com o Ash´een? 
 
C.: Hã... Deturpar um pouco o princípio do druida de ser o cara paz e amor, que 
cuida da natureza assim. 
 
Entrevistadora: E por que você quis fazer isso? 
 
C.: Ah, não sei se tem um motivo específico. Mas eu achei legal, assim, não ser 
um personagem evil, mas também não ser o bonzinho. Ter uma motivação 
diferente do que o padrão druida, de cuidar da natureza. 
 
Entrevistadora: E o que te desagradou em jogar com o Ash´een? 
 
C.: Hã... Como mecânica de grupo, eu acho ruim porque toma muito tempo e ele 
é muito trabalhoso da manutenção do personagem. É muita ficha, muito 
detalhezinho. E aí, eu acho que eu tô num ponto de R.P.G., assim, que eu não 
quero ter trabalho pra jogar. 
 Isso incomodou um pouco, assim. Quando tinha evolução de ficha... Tanto 
é que eu não mexi na ficha, na minha ficha assim... A gente foi... Subiu dois níveis 
durante a campanha e aí, eu mexi no personagem, mas não mexi nos bichos 
porque dava muito trabalho. 
 
Entrevistadora: E o que você acha que foi um facilitador para jogar com o 
Ash´een? 
 
C.: Ah, eu não tinha... Ele não tinha nenhuma posição de... Central de grupo, 
assim. Acho que não tinha nenhuma função além de tá lá pra curar, então isso 
facilita um pouco o role playing, assim. Não ficar muito preocupado em ter que ser 
o líder, fazer alguma coisa específica. 
 
Entrevistadora: Humhum. E o que foi um limitador de jogar com o Ash´een? 
 



 
 

C.: Hã... Não, assim, em termos de jogo mesmo, acho que nada limitou, assim. 
Aí, é até um pouco de experiência de R.P.G. mesmo, da coisa de conseguir 
mexer nos números lá pro personagem não ficar muito desbalanceado em 
nenhum ponto. 
 
Entrevistadora: E você acha que algumas dessas características são suas 
também? Como, por exemplo, tentar facilitar as coisas pro grupo ao criar um 
druida ou de não ter um padrão, nem tão bom, nem tão ruim. 
 
C.: É, eu acho que sim. Eu acho que, tipo, muito bonzinho não é muito a minha 
praia, mas o evil também não é. E sim, assim, montar um personagem pro grupo 
funcionar, eu acho que é bem a minha cara. De tentar cobrir aonde tá a 
deficiência. Acho que é. 
 
Entrevistadora: Mas, pela sua experiência de jogo, provavelmente, você já tinha 
notado essa similaridade entre você e o Ash´een... 
 
C.: Sim. É, tanto é que, tipo... Eu jogo muito pouco. Eu mestrei muito mais do que 
joguei R.P.G.. Mas as vezes que eu joguei, normalmente, eu era... Acaba sendo 
uma coisa de liderança, que eu preferi não ter. É... Tanto é que, agora, pra nova 
campanha, possivelmente, eu vou montar com uma característica de liderança. 
Isso sempre, sempre procurei fazer. Os meus personagens sempre foram mais... 
Ou é o capitão ou é o soldado... Nunca é o personagem suporte, assim, do grupo. 
 
Entrevistadora: Certo. E você aprendeu alguma coisa, jogando com o Ash´een? 
 
C.: Não. Eu aprendi que os animais são bonzinhos (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Tiveram alguns momentos de atuação do Ash´een que 
você achou que foram marcantes? 
 
C.: Hum... Não que eu lembre... 
 
Entrevistadora: Tudo bem.  
 
Entrevistadora: E você percebeu algum desdobramento da interpretação do 
Ash´een na sua vida? 
 
C.: Não. 
 
Entrevistadora: Então é assim, agora. Essa é uma planilha que eu fiz a partir dos 
vídeos gravados das aventuras e, então tiveram certas frases que me remetiam a 
temas, como por exemplo, planejamento. Então tiveram muitas ações de todos de 
planejamento, muitas ações de observação. Alguns mais de uns temas e outros, 
mais de outros. Então eu fiz esses grupos temáticos, fiz a transcrição e contei 
quantas falas de cada tema, cada um de vocês teve. E como, às vezes, tem o 
Ash´een falando e o C. falando, então eu separei Ash´een e C. E esses são os 
dados. 
 



 
 

Entrevistadora: Então a primeira é 'planejamento x improvisação' - A 
entrevistadora explica o grupo temático ‘planejamento x improvisação’ e mostra 
os dados de prevalência de ‘planejamento’ em relação à ‘improvisação’, tanto por 
parte de Ash´een, quanto de C.. 
 
C.: E o que não é nem 'improvisação', nem 'planejamento'? 
 
Entrevistadora: São ações de outros temas, por exemplo, uma piada. 
 
C.: Tá. Entendi. 
 
Entrevistadora: Então, houve mais 'planejamento' do que 'improvisação'. 
 
C.: Sim. Eu acho que é o meu natural. Eu trabalho com isso, basicamente. Então 
a minha vida é tentar planejar, principalmente, em curto prazo. Planejar o 
imediato. Pelo menos, colocar um pouco de ordem no que vai acontecer, assim. 
 
Entrevistadora: E você também notava essa similaridade entre você e o Ash´een? 
 
C.: Sim. 
 
Entrevistadora: Tá. Aí, 'observação/cautela x impulsividade confronto' - A 
entrevistadora explica o grupo temático ‘observação/cautela x 
impulsividade/confronto’ e mostra os dados de alta prevalência de 
‘observação/cautela’ em relação à ‘impulsividade/confronto’, tanto por parte de 
Ash´een, quanto de C.. No entanto, houve número significativo de falas de 
'impulsividade/confronto', por parte de Ash´een. 
 
C.: Tá. Eu acho que tem a ver com a primeira coisa, do planejamento. É... É o 
natural, eu acho que elas... O estranho seria se fosse o invertido. Só que eu vi 
que a média foi um pouco maior da impulsividade frente à improvisação. Isso 
porque eu montei o personagem, pensando em ele ser mais impulsivo do que ser 
mais planejador. Só que aí, o meu jeito afeta o personagem, então ele acaba 
planejando porque eu planejo. 
 E aí, tem a impulsividade forçada do role playing. 
 
Entrevistadora: Aí, vem 'código ético x aético' - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘código ético x aético’ e mostra os dados de prevalência de 'aético' em 
relação a ‘código ético’, por parte de Ash´een, bem como de prevalência de 
'código ético' em relação a ‘aético’, por parte de C.. Além do fato de que C. não 
emitiu falas correspondentes a 'aético'. 
 
C.: Sim. Também tem a ver com o que eu me propus a fazer com o personagem. 
Um cara mais neutro e aí, as ações de sociedade não se aplicavam muito. 
 
Entrevistadora: Nenhum dos dados te surpreendeu? 
 
C.: Não. 
 



 
 

Entrevistadora: 'Curiosidade x não curiosidade' - A entrevistadora explica o grupo 
temático 'curiosidade x não curiosidade’ e mostra dados indicadores de leve 
prevalência de 'curiosidade' em relação a 'não curiosidade', tanto por parte de 
Ash´een, quanto de C.. Ademais, não houve falas de 'não curiosidade', por parte 
de ambos. 
 
C.: Acho que esperado. 
 
Entrevistadora: Acha ou tem certeza? 
 
C.: Acho. 
 
Entrevistadora: O que você acha? 
 
C.: Deixa eu pensar. Por quê? Não sei se é pelo tempo de R.P.G., assim, nada... 
Nada me surpreende muito em termos do que vai acontecer nas aventuras. As 
histórias estão todas ali. Não tem uma história nova pra se contar. O trilho da 
história, normalmente, é o que a gente imagina que vai ser. 
 Pra mim, a maior parte das histórias, o trilho... Eu sabia que ia acontecer e 
você brinca com o grupo. O meu brincar com o grupo, talvez, seja ficar quieto pra 
não estragar a diversão dos outros. Entendeu? É mais por aí, assim. 
 
Entrevistadora: Mas você acha que você, C., é curioso? 
 
C.: Não. Só um pouco. 
 
Entrevistadora: Não curioso de todo também não? 
 
C.: Também não. 
 
Entrevistadora: Aí, 'uso de repertório x imediatismo' - A entrevistadora explica o 
grupo temático ‘uso de repertório x imediatismo’ e mostra os dados de alta 
prevalência de ‘uso de repertório’ em relação a ‘imediatismo’, tanto por parte de 
Ash´een, quanto de C.. 
 
C.: Também não me surpreende. E aí, é da experiência com o ambiente, regras, 
funcionamento. 
 
Entrevistadora: E o Ash´een também foi por esse lado. 
 
C.: Influenciado pelo player, totalmente. 
 
Entrevistadora: Mas isso foi intencional? 
 
C.: Não. Eu acho que isso acontece. Na verdade, eu acho que você tenta se 
podar um pouco, mas acaba passando. 
 
Entrevistadora: Tá. 'Piada x seriedade'.  - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘piada x seriedade’ e mostra os dados de prevalência de ‘piada’ em 



 
 

relação à ‘seriedade’, tanto por parte de Ash´een, quanto de C.. Ademais, não 
houve falas de 'seriedade', por parte ambos. 
 
C.: Acho que normal, também, viu... A gente tá brincando, a gente tá entre 
amigos, não tem por que. E o Ash´een não era pra ser um cara sério mesmo, um 
cara sisudo. Não era e eu acho que o nosso grupo não consegue. Eu acho que se 
fosse um amigo meu, a gente teria um nível maior porque os personagens dele 
são sisudos normalmente. 
 Eu tinha esse problema como mestre, assim. O pessoal faz piada enquanto 
joga, então tinha alguns sistemas, por exemplo, que eu nunca mestrei pra eles 
porque não cabe piada. 
 
Entrevistadora: Entendi. 'Iniciativa x passividade' - A entrevistadora explica o 
grupo temático ‘iniciativa x passividade’ e mostra os dados de prevalência de 
‘iniciativa’ em relação à ‘passividade’, tanto por parte de Ash´een, quanto por C.. 
Ademais, houve apenas uma fala referente à 'passividade', por parte de C.. 
 
C.: Não sei como eu analiso isso. O Ash´een não... Como eu disse, ele não era... 
Não foi pensado pra ser o líder do grupo, ter uma coisa de liderança. Eu lembro 
bem de algumas situações, principalmente com o personagem do R., que eu botei 
na cabeça que o R. era o chefe. Então o que ele falava, pra mim, tava valendo. 
Então eu adotei meio essa política pro Ash´een, tipo, eu tô fazendo trabalho e aí, 
tinha um código de ética dele de, tipo, seguir o empregador. Contestava pouco. 
 
Entrevistadora: Mas teve mais 'iniciativa'. 
 
C.: Teve. Mas aí, eu acho que tem a ver comigo, mais comigo do que com o 
próprio personagem. 
 
Entrevistadora: Tá. 'Cooperação x individualismo' - A entrevistadora explica o 
grupo temático ‘cooperação x individualismo’ e mostra os dados de ampla 
prevalência de 'cooperação' em relação a 'individualismo', tanto por parte de 
Ash´een, quanto de C.. Ademais, não houve falas de 'individualismo', por parte de 
C.. 
 
C.: É. Eu acho que, tirando a última, você vê uma curva que desce e uma curva 
que sobe. Certo? Apesar da diferença. Eu acho que foi... Isso tem a ver com o 
role playing. O Ash´een era um cara que não conhecia ninguém, aí, ele vai 
conhecendo o grupo e ele vai ficando mais cooperativo e menos individualista. 
 De mim, tem um lance quando você joga e você não tá mestrando, que 
você fica solidário ao mestre. Então você quer fazer... Você sabe a hora que a 
história travou e aí, você quer ajudar a história a andar. 
 
Entrevistadora: Também teve muito de você saber muito das regras e ajudar os 
outros jogadores com isso. 
 
C.: Sim. 
 
Entrevistadora: Aí, 'atitudes focadas x atitudes desfocadas' - A entrevistadora 
explica o grupo temático ‘atitudes focadas x atitudes desfocadas’ e mostra os 



 
 

dados de prevalência de 'atitudes focadas’ em relação a ‘atitudes desfocadas’, 
tanto por parte de Ash´een, quanto de C.. 
 
C.: É. Eu não tinha nenhum grande objetivo [como Ash´een]. Mas eu acho que o 
ponto é isso que você falou, assim... Provavelmente algum ponto em que a 
história travou e aí, você quer fazer a história andar. 
 
Entrevistadora: 'Teimosia x flexibilidade' - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘teimosia x flexibilidade’ e mostra os dados de prevalência de 
'flexibilidade' em relação à 'teimosia', tanto por parte de Ash´een, quanto de C.. 
Ademais, Ash´een emitiu apenas uma fala concernente à 'teimosia' e C. não 
expressou falas concernentes à 'teimosia'. 
 
C.: Isso era esperado e planejado pra ser assim mesmo. 
 
Entrevistadora: Certo. 'Tranquilidade x enfado' - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘tranquilidade x enfado’ e mostra os dados de que houve prevalência de 
‘tranquilidade’ em relação a ‘enfado’, tanto por parte de Ash´een, quanto de C.. 
 
C.: Quando algo dá errado, acontece. É o jogo... Tudo dentro do esperado 
também. 
 
Entrevistadora: 'Ironia' - A entrevistadora mostra os dados de que Ash´een emitiu 
apenas três falas irônicas, ao longo de todas as aventuras; enquanto C., não 
expressou falas relacionadas à 'ironia'. 
 
C.: Também esperado. 
 
A entrevistadora informa o total de falas de Ash´een e de C.. 
 
C.: Esperado também. 
 
Entrevistadora: Todas as características que estavam no Ash´een, você tinha 
percebido que também estavam nele? 
 
C.: Nada que me chame atenção, assim. Nada muito fora da curva. Acho mais 
interessante a da curva do Ash´een, aprendendo a andar com amigos. Acho bem 
curva assim, dá pra perceber que foi evolução do personagem, assim. Ah, 
começa super individualista e, depois, começa a cooperar com os outros. 
 Mais isso que me chama atenção, mas também não era não intencional. 
Acho que essa é a intenção do contar uma história em grupo. Começam 
personagens difusos e aí, os personagens formam um grupo no final. 
 
Entrevistadora: Mas, como você disse, não foram todas as características suas 
que apareceram, intencionalmente, no Ash´een. 
 
C.: Não. Ah, tem muita coisa que você não consegue planejar, principalmente... 
Que nem, a gente vai montar um personagem agora, que eu vou levar, sei lá, 
quinze minutos pra montar. E aí, o personagem vai nascendo conforme você joga. 
Você não planeja todo ele. Tem gente que faz. Eu não consigo. 



 
 

 
Entrevistadora: Agora vou fazer algumas perguntas pra encerrar. Se o Ash´een 
existisse, o que você acha que ele te diria? 
 
C.: Putz. Hã... Pra eu adotar um animal... 
 
Entrevistadora: E o que você diria pro Ash´een? 
 
C.: Não sei se eu sou bom de conselho. Pra ele cuidar melhor dos bichos dele. 
 
Entrevistadora: E como o Ash´een veria o C.? O que ele pensaria? 
 
C.: Ele... Acho que ele não gostaria muito de mim não. 
 
Entrevista: Por quê? 
 
C.: Eu acho que ele me acharia meio turrão demais. 
 
Entrevistadora: Tá. E o que você acharia do Ash´een? 
 
C.: Eu acho que eu também não gostaria muito dele. Eu acho. 
 
Entrevistadora: E por quê? 
 
C.: Porque ele é muito espírito livre pro meu gosto. 
 
Entrevistadora: Agora, eu vou fazer a última pergunta. Eu vou falar da tese. A 
idéia, qual é? Criar uma técnica terapêutica, baseada em R.P.G.. Mas qual é a 
idéia? Não é o R.P.G. virou terapia. É ter o jogo e, depois, esses jogos serem 
conversados individualmente. Então, por exemplo, essas questões que eu 
trouxe... Claro que a idéia, nessa entrevista, não era ser um trabalho 
aprofundado, não era isso. Aqui, é uma sessão de entrevista, de pesquisa. Você 
acha que isso é viável? 
 
C.: Eu acho que se você pegar pessoas que não jogam R.P.G., sim. Pessoas que 
não conhecem tanto. Porque você começa... Você joga muito tempo, você já 
começa a conseguir diferenciar o que é estória, do que é você na estória, do que 
é o seu personagem. E, por mais que você deixe contaminar um lado ou outro, 
você tem consciência, pelo menos. Eu tô falando muito pessoal, mas... Eu, pelo 
menos, tenho. Por mais que o Ash´een foi contaminado pelo meu conhecimento 
prévio, por minha atitude, não sei o que, eu sei que eu o estava contaminando 
naquele momento. Então não sei se geraria algum dilema ou alguma coisa pra ser 
trabalhada porque deixa de ser alguma coisa subconsciente e passa a ser uma 
coisa muito consciente. O que você tá fazendo assim... Tem pouco escape 
subconsciente, eu acho, pra se analisar. Não sei se isso faz sentido. 
Entrevistadora: Faz, faz. Eu entrevistei pessoas que jogavam R.P.G. há, por 
exemplo, quinze anos. E quando colocava certas questões que apareceram, a 
pessoa ficava extremamente surpresa. Você acha que teria algo a mais, além da 
experiência de jogo? 
 



 
 

C.: É, não sei. A minha opinião é bem particular. Acho que, talvez, pra mim, não 
funcionasse. Eu tô no jogo, eu tô num nível de consciência muito alto pra ser 
analisado. E, tipo, poderia fazer uma terapia normal, que dá na mesma. Mas se a 
pessoa emergir e conseguir, tipo, perder um pouco o senso da realidade e entrar 
no mundo e entrar na cabeça do personagem, eu acho que vale a pena porque 
daí, é o natural a espontaneidade passar para o personagem, entendeu? Então 
vai surgir coisa ali que é da vida da pessoa e que ela não sabe e que vai estar ali. 
 E eu acho que também tem um peso grande do como contar a estória. O 
mestre é muito importante porque se não tiver confronto que aflore alguma coisa, 
não tem valor. Então se for muito... Uma aventura muito galhofa, vai ficar só no 
nível de piada e, ah, vamos matar aquele orc e pronto. 
 E o próprio sistema, eu tenho dúvidas de quanto o tema influencia na 
proposta que você quer fazer. Mas tem outros R.P.G.s que, talvez, tenha um tema 
que aproxime mais do subconsciente da pessoa. Coisas que são menos fantasia 
e aí, a pessoa tem que realmente vestir a... Tem que vestir a carapuça de uma 
outra pessoa e não, a de um... De uma idéia fantástica. Entendeu? Entendeu, ele 
acaba tendo que representar e aí, vai ser alguma coisa que, realmente, já tá 
dentro dele, assim. Muito difícil, a não ser pra um ator, criar uma personalidade 
nova, assim. 
 
Entrevistadora: A escolha do D&D foi porque, no mestrado, dentre outras coisas, 
eu perguntava que jogo as pessoas mais gostavam de jogar. Enfim, falaram 
Vampiro, Lobisomem, GURPS, D&D, enfim, foram vários. Aí, quando eu fui 
avaliar... Na verdade, assim, eu peguei a Jornada do Herói, do Campbell, e fui 
vendo, nas entrevistas, até qual etapa da jornada aquelas pessoas caminharam 
dentro do jogo e tal. E aí, o que eu percebi foi que, assim, os dois jogos que as 
pessoas caminharam até a última etapa, até o retorno do herói era o D&D e o 
GURPS. 
 E o GURPS, eu achei que seria muito difícil de tabular, de comparar por 
conta de, sabe? É muito difícil porque você não tem aqueles personagens 
determinados, então a comparação entre as pessoas seria difícil no GURPS. E aí, 
por isso, que acabou sendo o D&D. 
 
C.: É que eu acho assim, talvez pra funcionar melhor, mais do que sistema, é o 
approach com o mestre, entendeu? Então, tipo, o trilho da história tem que ter os 
temas que aquilo você vai conseguir identificar uma crise, analisar aquele ponto 
específico da reação das pessoas. Então embutir trilhos e aí, eu senti isso do 
mestre dessa campanha e eu seria um péssimo mestre pra isso porque a gente 
improvisa a estória. E aí, você não consegue marcar esses temas. 
 Então, às vezes, você vai fazer... E aí, acaba sendo desperdício de esforço 
porque você vai fazer... Mobilizar um monte de gente por um tempo determinado 
num dia e, talvez, nada que aconteça naquele dia sirva pra alguma coisa porque 
você não citou alguns pontos chaves da estória, que precisavam acontecer. 
 Eu mestro... Eu tenho uma linha de pensamento do que tá acontecendo no 
mundo e eu vou improvisando a história inteira, assim. Tem que ser um trabalho 
muito próximo, assim, entre o psicólogo e o mestre pra citar... Citar situações e 
forçar algumas... Não é estilo nem que eu gosto de mestrar, mas teria que citar 
algumas situações bem sutis pras pessoas não perceberem, não de forma bruta, 
mas ter algumas situações que vocês consigam controlar porque, se não, você 
perde o controle de tudo que você tá analisando. 



 
 

 
Entrevistadora: Tá certo. Você gostaria de falar mais alguma coisa? 
 
C.: Não. 
 
Entrevistadora: Então é isso. Obrigada. 
 
C.: Imagina. 
 
 
Entrevista - 2ª campanha 
 
Entrevistadora: Vamos lá. Primeira pergunta. Sobre o Gorluk, tá? 
 
C.: Hum... 
 
Entrevistadora: Por que você não queria jogar com um personagem, como o 
Gorluk? 
 
C.: Bom, eu não gosto do tipo de campanha já. Eu acho que não funciona um 
jogo cooperativo entre personagens com uma moral deturpada e com tendências 
maléficas. Nunca pensei que um jogo assim fosse possível. E, desde um grau de 
comprometimento do grupo, em fazer funcionar, assim, absurdo. 
 
Entrevistadora: Todo mundo tem que, realmente, querer ser ruim, né? Tem que 
querer agir de uma forma ruim, né? 
 
C.: É. E para um jogo funcionar, as pessoas teriam que abrir mão de como os 
personagens agiriam, que não é fácil. 
 
Entrevistadora: Não. É muito mais difícil do que o contrário. Mas o Gorluk, em si, 
o que ele tinha que você não gostava de jogar com ele. 
 
C.: Ah, assim, em termos de R.P.G., eu nunca gostei de jogar com personagem 
mau, mau. Acho ruim. Eu não sei se tem alguma coisa que eu não gostava dele, 
em específico, mais em geral. 
 
Entrevistadora: Certo. Você se inspirou em alguma coisa pra criar o Gorluk? Um 
filme, livro, pessoas, personagens? 
 
C.: Não, foi da cabeça. 
 
Entrevistadora: Tá. Alguma coisa te agradou em jogar com o Gorluk? 
 
C.: Hum... Não. Eu não teria jogado com ele. 
 
Entrevistadora: Não gostou mesmo? 
 
C.: Não. 
 



 
 

Entrevistadora: E teve algo que te desagradou, além dele ser ruim? 
 
C.: É, então. É que eu jogo há muito tempo, então, pra mim, nunca funcionaria. 
Foi pelo exercício mesmo. Mas eu não entraria. Assim, vamos jogar uma 
campanha, só que todo mundo mau. Não. 
 
Entrevistadora: Mas por que você não gosta de jogar com personagem mau? 
 
C.: Porque eu acho que não funciona, assim. Tudo fica forçado. É um bando de 
personagem mau e, aí, pelo bem da campanha, você não fica matando um ao 
outro o tempo inteiro, mas, em vários momentos, você deveria ter matado todo 
mundo e foda-se, entendeu? E aí, pelo bem da campanha, você fica saindo do 
personagem toda hora porque, se não, não tem jogo. 
 
Entrevistadora: É. Porque mesmo eu tendo falado: pode fazer. Eu falei pode 
matar, pode fazer o que quiser, ainda assim não foi o que fizeram. 
 
C.: Sim. 
 
Entrevistadora: Teve algum facilitador para jogar com o Gorluk? 
 
C.: (Pausa) Ah, tem assim. A atuação, com um personagem imoral e amoral, você 
abre mão de coisas que... Você abre mão de, assim, sei lá, fazer qualquer coisa 
em uma cidade. Você tá se lixando pras outras pessoas. Mas acho que é só. 
 
Entrevistadora: E o que foi um limitador pra jogar com o Gorluk? 
 
C.: A maldade mesmo. Bastante. 
 
Entrevistadora: Teve algum momento da atuação do Gorluk que você achou 
marcante? 
 
C.: (Pausa) Acho que a cena dos barcos foi legal. E assim, marcante não, mas no 
final, o lance de ter matado o J., acho que faz parte. A que eu mais gostei foi a 
dos barcos. 
 
Entrevistadora: Por que você gostou? 
 
C.: Porque fazia tempo que não tinha uma situação desse tipo em campanha. 
Deu certo, assim. Foi um plano louco, que deu certo. 
 
Entrevistadora: Você aprendeu alguma coisa, jogando com o Gorluk? 
 
C.: Que eu, realmente, não gosto de jogar campanhas más. Realmente, não 
funciona. Eu tinha uma teoria e eu provei a teoria. 
 
Entrevistadora: Teve algum desdobramento, em sua vida, por jogar com o 
Gorluk? 
 
C.: Não. 



 
 

 
Entrevistadora: Agora, vamos às tabelas, como na primeira entrevista. 
 
C.: Sei lá, tiveram algumas coisas que eu percebi. A P. e a Cr. são, realmente, 
pessoas boas. De verdade, assim. Sem maldade no coração (risos). Porque elas 
não conseguem nem interpretar, nem tentar interpretar o mal. Foi isso. No fim, a 
Cr. falou: ah, meu personagem não era mau. O personagem dela era uma fada. 
 
Entrevistadora: Entendi.  
 
C.: Foi isso. 
 
Entrevistadora: Bem, nas tabelas, eu trouxe o Gorluk e o Ash´een. 
 
Então a entrevistadora apresenta o grupo temático ‘planejamento x improvisação’, 
no qual Gorluk e Ash´een apresentaram alta prevalência de porcentagem de 
falas, referentes a ‘planejamento’. No entanto, Gorluk emitiu expressivo número e 
porcentagem maiores de falas, relacionadas à ‘improvisação’, em comparação 
com Ash´een. 
 
C.: Deveria ser diferente. Deveria, deveria ser invertido, na verdade. - C. 
permanece observando as tabelas e pensando - O Ash´een deveria ser mais 
improvisador e o Gorluk, mais planejador. 
 
Entrevistadora: Você pensa algo sobre isso? 
 
C.: Eu acho que a questão da liberdade que a imoralidade te dá. Ah, qualquer 
coisa que eu fizer agora, tá valendo. 
 
A entrevistadora mostra os dados de que C. teve prevalência de porcentagem de 
falas referentes a ‘planejamento’, em ambas as campanhas. 
 
C.: Eu planejo mais mesmo. Esperado. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘observação/cautela x 
impulsividade/confronto’ e mostra dados de que Ash´een e Gorluk apresentaram 
alta prevalência de porcentagem de falas, concernentes à ‘observação/ cautela’. 
 
C.: (Pausa) Eu acho que é uma característica minha. 
Entrevistadora: Sim, você teve alta prevalência de porcentagem de 
‘observação/cautela’ em relação à ‘impulsividade/confronto’, em ambas as 
campanhas. 
 
C.: Sim. 
 
Entrevistadora: Mas houve a intenção de passar isso para os dois? 
 
C.: Não. Acho que não intencional. 
 
Entrevistadora: Mas algum deles era pra ser mais impulsivo? 



 
 

 
C.: O Ash´een era pra ser mais impulsivo. O Gorluk, não. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘código ético x aético’ e mostra dados 
de que Gorluk apresentou alta prevalência de porcentagem de falas relacionadas 
a ‘aético’, enquanto Ash´een teve leve prevalência de porcentagem de falas 
referentes a ‘aético’. 
 
C.: Eram as propostas dos personagens. 
 
A entrevistadora mostra dados de que C. apresentou prevalência de porcentagem 
de falas referentes a ‘código ético’, ao jogar com Gorluk e com Ash´een. No 
entanto, não emitiu falas concernentes a ‘aético’, ao jogar com Ash´een, ao passo 
que emitiu dez falas relacionadas a ‘aético’, ao interpretar Gorluk. 
 
C.: Acho que faz parte da experiência de jogar com personagens maus. Acaba 
passando e acho que entra no mundo da piada, assim, também. Não era uma 
coisa: vou sair daqui e botar fogo no carro do outro. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘curiosidade x não curiosidade’ e mostra 
dados de que Ash´een teve leve prevalência de porcentagem de falas referentes 
à ‘curiosidade’ e não emitiu falas relacionadas a ‘não curiosidade’. Já Gorluk não 
emitiu falas, tanto em relação à ‘curiosidade’, como a ‘não curiosidade’. 

Ademais, C., ao jogar com Ash´een, teve leve prevalência de porcentagem 
de falas relacionadas à ‘curiosidade’ e não emitiu falas concernentes a ‘não 
curiosidade’, enquanto ao jogar com Gorluk, não emitiu falas, tanto em relação à 
‘curiosidade’, como a ‘não curiosidade’. 
 
C.: Eu acho que é meu, também, assim, de ser mais objetivo. Não tem por que eu 
ver um negócio que não tem o menor sentido. 
 
Entrevistadora: Era para eles serem assim mesmo? 
 
C.: Era. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘uso de repertório x imediatismo’ e 
mostra os dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘uso de 
repertório’, tanto por Gorluk, quanto por Ash´een. 
 
C.: Eu acho que aí, é natural de jogar há muito tempo e ter muito conhecimento 
de jogo. 
 
A entrevistadora mostra os dados de que C. apresentou alta prevalência de 
porcentagem de falas referentes a ‘uso de repertório’, em comparação com 
‘imediatismo’, tanto ao jogar com Gorluk, quanto com Ash´een. 
 
C.: Eu falei mais com o Gorluk do que com o Ash´een. Mas já era esperado mais 
uso de repertório. 
 



 
 

A entrevistadora explica o grupo temático ‘piada x seriedade’ e mostra os dados 
de que Ash´een e C., ao interpretá-lo, apresentaram prevalência de porcentagem 
de falas referentes à ‘piada’ e não emitiram falas concernentes à ‘seriedade’. 

Gorluk apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à 
‘seriedade’, além de não ter emitido falas relacionadas à ‘piada’. Já C., ao 
interpretar Gorluk, teve alta prevalência de porcentagem de falas referentes à 
‘piada’ e não emitiu falas concernentes à ‘seriedade’. 

Por fim, a entrevistadora salientou que C. apresentou maior número de 
falas concernentes à ‘piada’ ao jogar com Gorluk, em comparação à interpretação 
de Ash´een. 
 
C.: Ah, o Gorluk era mais sério que o Ash´een mesmo. Por isso que a questão do 
improviso é mais estranho. Porque o Ash´een era pra ser mais povo livre, tipo 
espírito livre. Deveria improvisar mais e fazer mais piada. 
 Eu fazer mais piada na mesa do Gorluk, acho que é um pouco de válvula 
de escape porque aí, o assunto ficava sério e você faz piada pra ser válvula de 
escape. Eu acho que é isso, assim, ah, beleza, eu tô botando fogo nessa 
criancinha aqui, há-há-há. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘iniciativa x passividade’ e mostra dados 
de que Ash´een apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à 
‘iniciativa’, enquanto Gorluk apresentou alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes à ‘iniciativa’. Logo, Gorluk emitiu maior número e porcentagem de falas, 
concernentes à ‘iniciativa’, em comparação com Ash´een. 
 
C.: O Gorluk era um personagem mais bem resolvido, assim. Ele era um 
personagem que sabia o que era capaz de fazer. Então normal que tenha mais 
iniciativa. Era planejado. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à ‘iniciativa’ e nulidade de falas relacionadas à ‘passividade’, por C., ao interpretar 
Gorluk; bem como prevalência de porcentagem de falas concernentes à ‘iniciativa’ 
e apenas uma fala condizente à ‘passividade’, ao jogar com Ash´een. 
C.: Isso sou eu. Eu não sou uma pessoa passiva e tem a questão do repertório 
também. Mais tempo de jogo, você tende a tomar mais a frente. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘cooperação x individualismo’ e mostra 
dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘cooperação’, por 
Ash´een; ao passo que houve prevalência de porcentagem de falas relacionadas 
a ‘individualismo’, por Gorluk. 
 
C.: Mas aí, eu acho que é a natureza da campanha. Você não tem um grupo, 
você tem um bando de gente que tá andando junto. Faz o mínimo pra continuar 
andando junto pra campanha funcionar e é isso. 
 
A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes à cooperação’, por parte de C., ao jogar com Ash´een e com Gorluk. 
No entanto, apenas ao interpretar Ash´een, C. não emitiu falas referentes a 
‘individualismo’. 
 



 
 

C.: Isso já é esperado, eu ser mais cooperativo. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘atitudes focadas x atitudes desfocadas’ 
e mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘atitudes 
focadas’, por Gorluk, além de não ter emitido falas relacionadas a ‘atitudes 
desfocadas’. Já Ash´een apresentou prevalência de porcentagem de falas 
relacionadas a ‘atitudes focadas’, bem como emitiu três falas concernentes a 
‘atitudes desfocadas’. 
 
C.: O Gorluk era um personagem que era assim: ah, eu sei que eu sou foda, 
beleza. Então eu vou fazer o que eu sei fazer, foda-se você.  Se o outro falar pra 
eu parar, eu paro porque ele é meu superior, mas eu vou fazer. O Ash´een, ele 
tinha um lance que, pra ele, era um trabalho, então ele era mais um seguidor do 
que qualquer outra coisa. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a ‘atitudes focadas’, por parte de C., ao jogar com Ash´een e com Gorluk. No 
entanto, apresentou maior número e porcentagem de falas, relacionadas a 
‘atitudes focadas’, ao interpretar Gorluk. 
 
C.: Era um objetivo militar, tava todo mundo em eminência da morte. Porque, no 
fim, era assim, vamos lá. Você está jogando com um bando de personagens 
maus, em uma estrutura militar. Então ou você faz seu trabalho ou você morre. 
Todo mundo foca um pouco mais. Além de ser um esforço maior jogar com 
personagem que não gosta. É menos natural. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘teimosia x flexibilidade’ e mostra os 
dados de leve prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘flexibilidade’, por 
Gorluk, além deste não ter emitido falas relacionadas à ‘teimosia’. Já Ash´een 
apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘flexibilidade’ e 
apenas uma fala concernente à ‘teimosia’. 

C. apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à 
‘flexibilidade’, ao interpretar Gorluk; enquanto que, ao jogar com Ash´een, 
apresentou leve prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘flexibilidade’. 
Logo, houve maior número e porcentagem de falas referentes à ‘flexibilidade’, por 
C., ao jogar com Gorluk. Ademais, C. não emitiu falas referentes à ‘teimosia’, em 
ambas as campanhas.  
 
C.: Acho normal, eles serem... O Ash´een, normal. O Gorluk era um... A guia 
moral dele era a obediência do ranking militar. Então ser flexível era a parte que 
ele se dava ao luxo de fazer. Qualquer coisa que eu quisesse colocar no ajuste 
moral dele era justificável pela hierarquia militar. 
 
Entrevistadora: Você também é mais flexível? Porque, aqui, apareceu isso. 
 
C.: Não sei se eu sou, mas aí, eu acho que é uma questão do jogo. Faz o jogo 
funcionar. E eu acredito bastante nisso, assim. Pra mim, R.P.G. é o mestre 
narrando o jogo e os jogadores fazendo o jogo funcionar. Então, por princípio, eu 
tenho isso de fazer o jogo funcionar, mesmo que tenha que sair do personagem, 
abrir mão, criar uma desculpa para funcionar. 



 
 

 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘tranquilidade x enfado’ e mostra dados 
de leve prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘enfado’, por parte de 
Gorluk. Já Ash´een apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à 
‘tranquilidade’. Logo, Gorluk apresentou maior número e porcentagem de falas 
concernentes a ‘enfado’, em comparação com Ash´een. 
 
C.: Eu acho que é normal. Pra mim, o anormal ainda é o improviso do Ash´een. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à ‘tranquilidade’, por parte de C., tanto ao interpretar Ash´een, quanto Gorluk. 
 
C.: É um jogo. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Gorluk emitiu cinco falas irônicas, enquanto 
C., ao interpretá-lo, apresentou três falas irônicas. Já Ash´een emitiu três falas 
irônicas, ao passo que C., ao interpretá-lo, não emitiu falas irônicas. A 
entrevistadora salientou que estas falas foram, percentualmente, baixas. 
 
C.: É. Eu acho que não significou muita coisa. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Gorluk apresentou maior número absoluto 
de falas em relação a Ash´een. Ao passo que C. emitiu número absoluto de falas 
bastante maior ao jogar com Gorluk, em comparação com o apresentado ao 
interpretar Ash´een. 
 
C.: Não sei. O Ash´een falava menos mesmo. Ele tinha um caráter mais seguidor 
do que o Gorluk tinha. Talvez seja isso, mas... (pausa). Mas eu não sei. 
 
Entrevistadora: Agora, assim, supondo que o Gorluk exista. O que você diria para 
o Gorluk? 
C.: (Pausa) O que eu diria pro Gorluk? Sei lá, sai dessa vida. Larga esse negócio 
de ser mau. O Gorluk é... Foi a minha concessão de jogar com um personagem 
mau, então o Gorluk era um herói, que foi mal criado. Entendeu? 
 
Entrevistadora: Humhum. 
 
C.: Então eu acho que era bem isso mesmo. Sai dessa vida. Ele tinha o potencial 
pra ser um herói, mas ele nasceu na família errada. 
 
Entrevistadora: Entendi. E o que o Gorluk diria pra você? 
 
C.: (Pausa) Deixa eu pensar (pausa). Não sei se ele diria muita coisa não. 
(Pausa) Eu acho que nada. 
 
Entrevistadora: Como você, o que você pensaria do Gorluk se você o 
conhecesse? 
 
C.: (Pausa) Eu pensaria que é um cara do mal, assim, mesmo. Ficaria com medo. 
 



 
 

Entrevistadora: Tá. E o que ele pensaria de você se te conhecesse? 
 
C.: Que eu era insignificante. 
 
Entrevistadora: E o que o Ash´een diria para o Gorluk? 
 
C.: O que o Ash´een diria para o Gorluk? (Pausa) Eu não sei se o Ash´een diria 
alguma coisa para o Gorluk também, viu. Ele cagaria um quilo pro Gorluk. É. Acho 
que ele, simplesmente, ia desviar o caminho pra não ter problema. 
 
Entrevistadora: O que o Gorluk diria para o Ash´een? 
 
C.: (Pausa) Acho que alguma coisa sobre os bichos dele. (Pausa) Ele faria 
alguma piada sobre os bichos dele. Antes de bater nele. 
 
Entrevistadora: Por que ele faria piada com os bichos dele? 
 
C.: Porque é o que é de estima dele. 
 
Entrevistadora: E o que o Gorluk pensaria do Ash´een? 
 
C.: O que o Gorluk pensaria do Ash´een? (Pausa) Ele veria o Ash´een como... 
(pausa). Eu não sei se o Gorluk liga para as outras pessoas, assim. Acho que 
assim, ah, tá no meu caminho, beleza, você vai morrer. Se você não tiver no meu 
caminho, não vou me preocupar com você. Não gasto meu tempo, me 
preocupando com as outras pessoas. 
 
Entrevistadora: E o que o Ash´een pensaria do Gorluk? 
 
C.: Eu acho que o Ash´een pensaria que o Gorluk é uma ameaça, assim. Talvez, 
talvez, dependendo da circunstância, ele tentasse enfrentar e matar o Gorluk. 
Mas, também, acho que assim, se os caminhos se cruzarem. Os dois são meio 
assim, tipo, não entra minha área, que tá tudo bem, beleza. Se você não me 
incomodar, eu não te faço mal. Os dois têm... Acho que os dois são meio assim. 

O Ash´een, tá, enquanto você não mexer com os meus bichos, não ir pra 
minha floresta, fechou. Faz aí, queima a vila aí, não deixa eu ficar sabendo. E o 
Gorluk, a mesma coisa. Acho que se o Ash´een não entrasse no caminho dele, 
não ia fazer nada. Se entrasse, os dois iam se bater bastante. 
 
Entrevistadora: Você acha que alguém ganharia? 
 
C.: (Pausa) Eu acho que... (pausa). Não sei, mas eu acho que o Gorluk. Mais pelo 
sangue frio. Eu acho que o Gorluk lidaria bem com o Ash´een. Assim, ele ia 
ignorar os bichos e ia tentar bater nele. 
 
Entrevistadora: Entendi. Você acha que conhece, completamente, os dois 
personagens? 
 



 
 

C.: Ah, o Ash´een é um personagem que deveria ser mais complexo, assim. Tem 
coisa pra trabalhar ainda. O Gorluk é mais... Ele é mais pragmático, então é mais 
raso também. É um cara do exército, que é bom de bater nos outros. 
 
Entrevistadora: Tá. E a última pergunta. Jogar com um personagem que não 
gosta contribui com algo para uma a técnica terapêutica ou se tiraria a mesma 
coisa, jogando com um personagem que gosta? Ou você acha que contribui com 
alguma coisa a mais, pensando aí, não como um jogo, uma diversão, mas como 
parte de uma técnica terapêutica. 
 
C.: (Pausa) Todo mundo foi lá e criou seu personagem, então você gosta daquele 
personagem. Acho que ser dado um personagem para ser interpretado e, aí, eu 
acho que falta... Se o mestre tivesse chegado com um personagem pronto e 
falasse, seu personagem é assim, assim e assim e é isso. Aí, talvez, eu pudesse 
não gostar do personagem. Mas mesmo assim, eu acho foda porque, aí, eu tô 
interpretando ele e eu torço a interpretação para o que eu gosto. 

Então é muito mais... O incômodo é muito mais de ser colocado em 
situações que te deixem desconfortável do que estar na pele de um personagem 
que você não gosta. Mas eu acho que não gera um impacto a mais. Assim, o 
personagem é mau. Ele é mau se eu quiser que ele seja. Então é muito mais a 
situação. O que, talvez, gere reflexão é muito mais, tipo, ah, me põe numa 
situação de confronto moral. Então vê como eu reajo. Isso incomoda mais e, aí, 
isso, talvez, tenha mais valor terapêutico. 

Eu acho que o fato do personagem... Porque o personagem é muito uma 
roupa que você veste, então, cara, não muda o que você é. É muito difícil... É... 
Pessoas que conseguem interpretar personagens muito diferentes de si mesmos 
são jogadores que jogam há muito tempo, normalmente, são pessoas que 
costumam atuar, interpretar mesmo. Então tem uma técnica... Existem técnicas 
pra isso, né? Não acho que se você colocar o R.P.G. em uma terapia, aquela 
pessoa alvo da terapia vai conseguir fazer, justamente porque falta... Depende 
muito mais do ator do que da estória, do personagem e não sei o quê. 

Então eu acho que é muito mais a situação que pode ser benéfica, que 
pode ajudar do que o personagem em si. O personagem é o que permite você se 
inserir naquele mundo, mas o personagem, no fim, ele é um arquétipo de você 
mesmo. Sempre, com a exceção das pessoas que conseguem, realmente, 
interpretar personagens muito diferentes, que, na verdade, é bem a minoria, na 
verdade. O paradigma mais difícil... Mais fácil de você ver as pessoas 
interpretarem é mudar o gênero, aí, tem mais gente que consegue interpretar, 
mesmo assim, cheio de estereótipos. Então mulheres, interpretando homens, vão 
ser chauvinistas; e homens, interpretando mulheres, vão ser, tipo puta ou 
mulherzinha. E aí, você tira... Porque, aí, a pessoa não consegue ser ela mesma. 
Talvez seja a característica que você mais consegue impor, ah, seu personagem 
vai ser mulher, tem que pensar de um jeito diferente. Porque se você me der um 
personagem, ah, o personagem vai ser assim, assim e assim, eu tendo a deixar 
ele do meu jeito. Ele vira um arquétipo meu. 
 
Entrevistadora: Mas aí, você acha que essas situações diferenciadas podem 
colaborar com a questão da técnica terapêutica? 
 



 
 

C.: Sim. Eu acho que é muito mais a situação do que o personagem. O 
personagem tem muitas influências da pessoa. Então eu acho que é muito o 
cenário. O cenário tem mais influência. Com o cenário, você consegue fazer a 
pessoa pensar, assim. 
 
Entrevistadora: Você gostaria de falar mais alguma coisa? 
 
C.: Não, não. 
 
Entrevistadora: Então é isso. Obrigada. 
 
C.: Tranquilo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Participante Cr. 
 
Entrevista - 1ª campanha 
 
Entrevistadora: Bom, primeiro. Por que você quis jogar com a Eli? 
 
Cr.: Por que eu quis jogar com a Eli? Tá.  Tem várias questões. É o seguinte. A 
Eli é um personagem que eu criei antes, tá? Por que eu criei a Eli? Ela era pra 
ser... Qual era o objetivo dela, né? O grupo que eu jogava antes era um grupo... 
Eram pessoas muito difíceis de lidar. Normalmente, todo mundo queria se 
espancar, entendeu? 
 
Entrevistadora: Tá. 
 
Cr.: E aí, o que acontece? A idéia da Eli, pra mim, é que, pra mim, ela ia ser uma 
personagem divertida e, pra eles, ela ia ser irritante. Então a minha idéia foi criar a 
Eli pra ela dar uma freada. 
 
Entrevistadora: Funcionou? 
 
Cr.: Ah, funcionou. Ela deu uma freadinha um pouco. As pessoas viram... 
Começaram a agir um pouquinho diferente. Porque, às vezes, precisa agrupar e 
eles não queriam agrupar, entendeu? Em on, eles não queriam agrupar e ela 
acabou reunindo um pouquinho, no outro jogo. 
 E esse... Aí, quando a gente foi jogar esse aqui, eu até pensei em criar 
uma outra ficha, mas eu gostei dela. E aí, eu acabei jogando com ela e eu não fiz 
ela tão irritante porque ela era muito irritante no outro. 
 Mas por que eu gostei dela? Porque ela era feliz, entendeu? Porque ela era 
uma pessoa feliz, né? E aí, por isso que eu fiz um bardo. Porque, pra mim, bardo 
é o mais, né? Ele faz uns truquezinhos lá, só pra diversão. E é por isso. Então a 
idéia dela era essa. 
 
Entrevistadora: Entendi. E alguma coisa te influenciou pra criar a Eli, como filme, 
livro, uma pessoa? 
 
Cr.: Não, foi mesmo a situação que me levou a criar a Eli (risos). 
 
Entrevistadora: Te inspirou, né? 
 
Cr.: Foi a situação. Pra me virar com eles e, depois, quando eu até falei, né? Eu 
vou adaptar a ficha, mas eu vou reaproveitar porque eu gostei porque ela era uma 
personagem feliz, né? E ela era simplesinha. 
 Eu gosto muito de jogar com feiticeiro, então a minha idéia inicial... Quando 
pensei vamos jogar, eu pensei em fazer uma ficha de feiticeiro. E aí, eu fiquei 
naquele dilema porque eu queria jogar com feiticeiro, mas, ao mesmo tempo, eu 
gostava dela. Então eu trouxe ela porque eu gostava dela e eu acabei jogando 
com ela. Mas ela é fraquinha, ela é muito fraca. Eu só trouxe porque eu gostava 
do personagem. 
 
Entrevistadora: Do perfil, né? 



 
 

Cr.: É. 
 
Entrevistadora: Tá. E o que te agradou em jogar com a Eli? 
 
Cr.: O que me agradou em jogar com a Eli? Nesse grupo, especificamente, me 
agradou muito porque as pessoas são... Jogam mais conscientes. É difícil. Tem 
jogo que é difícil. Até o mestre fica perdido. Ele fala: oh meu Deus e agora? O que 
eu vou fazer? Porque ele ficava tentando toda hora juntar as pessoas, entendeu? 
 Mas, assim, o que eu gostei mais dela é que, nesse grupo, parece que ela 
se desenvolveu mais porque ela teve mais chance de fazer tudo, né? A última 
partida foi praticamente, né, assim... Ela se... Eu acho, assim que ela teve a 
chance de mostrar muito do que ela podia fazer na última partida. Porque é o que 
eu falei, o bardo é fraquinho. Então o jogo inteiro, ele ajuda, mas parece que... E, 
às vezes, ajuda até... Salva o grupo, entendeu? Mas como ele faz truques 
pequenininhos, assim, as pessoas não dão muita importância, né? Mas, na última 
partida principalmente, né, aí, ela teve a oportunidade de mostrar bastante coisa. 
Isso eu gostei bastante. 
 
Entrevistadora: E o que te desagradou em jogar com a Eli? 
 
Cr.: É difícil jogar com ela porque ela é fraca, né? O que desagrada é sempre... 
Por que eu gosto de feiticeiro? Porque feiticeiro, no início, é muito fraquinho. Mas, 
quando chega lá no sétimo nível, né? Ah, o que aconteceu com a P.? Ela tava 
com um monte de bola de fogo, um monte de, né? Feiticeiro é assim. No início do 
jogo, ele é muito fraco. Mas, depois, ele se desenvolve demais. Eu tô acostumada 
a jogar assim. Então eu não me importo de ser fraquinha no início, mas depois... 
E o que me desagrada é isso. Ela é fraca sempre porque é um bardo, ela faz 
magia pequenininha, ela faz truquezinho, sabe? Só pra distrair as pessoas e é 
difícil jogar assim. Quando você tá num grupo com guerreiros, né, 
superpoderosos, um monte de gente. A única coisa que me desagrada em jogar 
com ela é isso. 
 
Entrevistadora: E o que você acha que foi um facilitador para jogar com a Eli? 
 
Cr.: Uma coisa que facilita? Ah, eu fiz ela meio louquinha, então ela não tinha 
muita, assim... É... Às vezes, é difícil você seguir o jogo inteiro o mesmo 
pensamento, entendeu? Então se eu quisesse mudar a linha dela, eu podia 
mudar. Então tava tudo bem, o jeito dela de agir, assim, a opinião dela; pra mim, 
tava tudo bem mudar. 
 
Entrevistadora: E o que foi um limitador de jogar com a Eli? 
 
Cr.: Eu acho que o único limitador dela é a questão dela ser fraca mesmo. Ela 
tinha que ficar se escondendo atrás de todo mundo, no campo de batalha, né? 
Ela até fazia coisas, assim, quando... Teve um jogo, teve uma sessão, que ela fez 
umas bolas de fogo invisíveis, né? Que saiam queimando todo mundo e tal. Mas 
é... Por que ela fez aquilo? Porque ela tava se escondendo atrás de um exército. 
Porque se ela estivesse sozinha, acabou, né? Então ela tem sempre que se 
esconder atrás de todo mundo. Nas lutas, ela não pode pegar a frente, né? 



 
 

 Mago e feiticeiro é mais ou menos assim, mas o feiticeiro pode tomar um 
pouco mais a frente. 
 
Entrevistadora: E você acha que você tem essas características, opostas ou 
similares? 
 
Cr.: Eu acho... Aí, fica difícil falar. Sabe por quê? Eu gostei... Eu sou uma pessoa 
introvertida e eu criei ela extrovertida, só que por que eu fiz isso? Por causa do 
primeiro grupo porque eu falei: ela vai ser chata e vai ficar falando com todo 
mundo e vai atrapalhar todo mundo. E eu não tô nem aí. E pra mim, é um pouco 
difícil porque eu sempre fui tímida, né? 
 Mas é... Eu não sei se tem muita coisa. Eu acho que ela é o que eu... O 
que eu, de repente, gostaria de ser, né, se eu fosse mais extrovertida, assim. Eu 
não sei... 
 
Entrevistadora: Tá. E isso você pensou agora ou já pensava antes? 
 
Cr.: Ah, eu acho que todo o personagem que eu faço, eu coloco alguma coisinha 
que eu quero ser. Ah, é normal, né? 
 
Entrevistadora: Claro que é. 
 
Cr.: As pessoas fazem, poxa, um mundo de fantasia. Você quer se divertir. Você 
quer fazer um negócio que, nossa, eu gostaria de fazer isso, gostaria de ser 
assim, né? 
 Então o que é parecido nela, né? Eu acho que o mais parecido nela que 
tem em mim é o objetivo que eu criei ela, de eu ter criado ela, né? É... Tentar unir 
as pessoas. Porque eu, desde criança, eu fui a menor de três. As minhas duas 
irmãs mais velhas, nossa, elas viviam brigando, entendeu? Eu era os panos 
quentes. Então eu sempre tentei unir todo mundo, então eu acho que o objetivo 
pelo qual eu criei ela, né? Eu acho que é. Porque eu via, toda hora, o grupo se 
dispersando. 
 Teve uma época que o mestre teve que fazer duas frentes, que ele tentou, 
tentou, tentou unir o grupo, mas não dava de jeito nenhum. Então ele teve que 
mestrar separado para uma parte do grupo e, depois, pra outra. E a gente 
demorava muito pra jogar. Era difícil. 
 
Entrevistadora: Difícil. E você aprendeu alguma coisa, jogando com a Eli? 
 
Cr.: Aprender alguma coisa jogando com ela? Ah... Eu acho que não. 
 
Entrevistadora: Tiveram alguns momentos de atuação da Eli que você achou que 
foram marcantes? 
 
Cr.: Momento de atuação que eu achei que foi marcante? Não, eu não sou muito 
boa nisso. Acho que eu sou meio frustrada, mas eu não sou muito boa. 
 
Entrevistadora: Ah, eu acho que quando cantou a Queda de Finir, foi marcante. 
Cr.: Ah é? (Risos). 
 



 
 

Entrevistadora: Eu acho que o último jogo foi marcante, tanto pra você, quanto pra 
personagem da P.. 
 
Cr.: É, né? Foi legal. Então, as duas juntas, né? Por quê? Porque ela era até mais 
forte que eu, se for pensar num todo do personagem, entendeu? Só que o 
feiticeiro tem uma característica comum, entendeu? Com a minha. Porque o 
bardo é a magia. A pessoa, pra usar a magia, ela não pode tomar a frente do 
exército. O feiticeiro ainda pode um pouquinho mais que o bardo, mas também 
não pode muito mais não. 
 
Entrevistadora: E você percebeu algum desdobramento da interpretação da Eli na 
sua vida? 
 
Cr.: Da atuação dela na minha vida? É que essa é uma pergunta difícil, né? Eu 
acho que tem que filosofar muito. Tem que filosofar muito. Eu acho que, se eu 
parar pra pensar, eu até encontro. Mas tem que parar, pensar, analisar. 
 
Entrevistadora: Essa é uma planilha que eu fiz, a partir dos vídeos gravados das 
aventuras e, então tiveram certas frases que me remetiam a temas, como por 
exemplo, planejamento. Então tiveram muitas ações de todos de planejamento, 
muitas ações de observação. Alguns mais de uns temas e outros, mais de outros. 
Então eu fiz esses grupos temáticos, fiz a transcrição e contei quantas falas de 
cada tema, cada um de vocês teve. E como, às vezes, tem a Eli falando e a Cr. 
falando, então eu separei Eli e Cr.. E esses são os dados. 
 
Entrevistadora: Então vamos lá. A primeira é 'planejamento x improvisação'. 
 
Cr.: Certo. Planejamento, eu acho que supera de longe, né? 
 
Entrevistadora: Supera - A entrevistadora explica o grupo temático ‘planejamento 
x improvisação’ e mostra os dados de prevalência de ‘planejamento’ em relação à 
‘improvisação’, tanto por parte de Eli, quanto de Cr.. 
 
Cr.: É, eu não sou uma pessoa muito ativa. Eu sou uma pessoa introvertida. É 
que planejamento não é uma atividade, assim, de interação, que depende da 
interação, entendeu? Eu sempre fui uma pessoa muito analítica. Isso eu sou, 
muito analítica. 
 
Entrevistadora: Então não te surpreende. 
 
Cr.: Não. 
 
Entrevistadora: E você percebeu que a Eli também era assim? 
 
Cr.: É... É difícil. A gente até quer criar uma personagem diferente, né? Mas é 
difícil porque a gente tem que... Quer dizer, eu não tenho essa habilidade muito 
assim. Eu faço o máximo possível pra me desvencilhar, mas é difícil você fingir 
que é uma coisa que não é, entendeu? Pra mim, é muito difícil. Tem gente que 
consegue normal. Então é muito difícil agir de uma forma que a gente não... E a 



 
 

gente quer fazer um personagem que a gente não é porque a gente quer, né? Ah, 
eu sempre quis ser assim. Só que acaba não dando muito certo, né? 
 
Entrevistadora: Aí, 'observação/cautela x impulsividade confronto' - A 
entrevistadora explica o grupo temático ‘observação/cautela x 
impulsividade/confronto’ e mostra os dados de prevalência de 
‘observação/cautela’ em relação à ‘impulsividade/confronto’, tanto por parte de Eli, 
quanto de Cr.. 
 
Cr.: Isso aí, sou eu mesmo. 
 
Entrevistadora: 'Código ético x aético' - A entrevistadora explica o grupo temático 
‘código ético x aético’ e mostra os dados de prevalência de ‘código ético’ em 
relação a ‘aético’, tanto por parte de Eli, quanto de Cr.. 
 
Cr.: É porque ela é uma personagem feliz, mas que é boa, entendeu? Era 
esperado. 
 
Entrevistadora: Aí, 'curiosidade x não curiosidade' - A entrevistadora explica o 
grupo temático 'curiosidade x não curiosidade’ e mostra dados indicadores de leve 
prevalência de 'curiosidade', por parte de Eli, além de que, em relação a 'não 
curiosidade', não houve falas. Ademais, houve ausência de falas de 'curiosidade' 
e de 'não curiosidade', por parte de Cr.. 
 
Cr.: Então, essa da curiosidade foi porque, no primeiro, tinha. Assim, a questão da 
curiosidade dela era só pra ela ser irritante. Como depois da primeira sessão, eu 
percebi que o grupo... Que eu não ia precisar dessa característica dela pro grupo 
andar, então tranquilo. 
 
Entrevistadora: E você não teve nada nem de 'curiosidade', nem de 'não 
curiosidade'. 
 
Cr.: Não... É que assim. Eu conheço bem, tanto dentro, quanto fora. Fora, eu 
conheço bem a mecânica do jogo porque, além de eu já jogar antes, eu já li o 
Livro do Jogador inteiro e eu já li uma parte do Livro do Mestre; e eu peço muita 
ajuda pra montar as fichas, mas eu que monto as minhas fichas. Então a 
mecânica do jogo, eu não tenho muita curiosidade mesmo. Fora, é difícil. 
 Dentro do jogo, é o que eu falei, eu não ia fazer  ficar porque a questão 
dela ser curiosa era só pra ela ser irritante, pra ela ficar perguntando coisa besta 
pra todo mundo. Então ser irritante, entendeu? Mas aí, eu falei: ah não, eles não 
merecem isso, eles são legais. Então eu vou parar com isso. 
 
Entrevistadora: 'Uso de repertório x imediatismo' - A entrevistadora explica o 
grupo temático ‘uso de repertório x imediatismo’ e mostra os dados de prevalência 
de ‘uso de repertório’ em relação a ‘imediatismo’, tanto por parte de Eli, quanto de 
Cr.. Além de Cr. ter emitido apenas uma fala de 'imediatismo' em todos os jogos. 
Cr.: Essa do dez, em 'improvisação', deve ter sido a bola de fogo, né? 
 
Entrevistadora: É. 
 



 
 

Cr.: Então, eu faço isso [fazer uso de repertório] a vida toda. Eu faço isso a vida 
inteira. 
 'Imediatismo', não foi necessário também, né? 
 
Entrevistadora: E você, Cr., teve uma de 'imediatismo' em todos os jogos. 
 
Cr.: É... Nossa... É porque não era necessário. É assim... Eu, pra mim, foi muito 
difícil no início. Eu tô trabalhando em processo em massa no trabalho. Processo 
em massa é improvisação total. É assim, chegou tem que sair, entendeu? Chegou 
tem que ir saindo. Chegou tem que sair, então improvisação no trabalho é toda 
hora. É cem por cento, né? Imediatismo, no trabalho, é cem por cento. Mas, no 
jogo, não precisava também. Porque o grupo tava bem estruturado. As pessoas, 
em geral, sabiam o que precisavam fazer. E elas estavam com vontade, né? Eu 
acho que é isso que faltava no outro.  
 Eles... É... Ele ficava bem estruturado porque ah, sei lá, o grupo precisa de 
um elfo porque ninguém fez elfo, o grupo precisa de um feiticeiro porque ninguém 
fez feiticeiro. Isso eles faziam, então esse equilíbrio tinha. Só que era um falso 
equilíbrio. Por quê? Porque ele era bem estruturado, mas as pessoas não 
aplicavam na hora de jogar. 
 Então esse grupo tava bem estruturado e as pessoas aplicavam, então não 
precisava de uma atitude mais imediatista. Eu acho que esse grupo andou por 
conta. 
 
Entrevistadora: Tá. Mas você, Cr., acha que tem um pouco de cada coisa se 
precisar? 
 
Cr.: Depende, né? No trabalho, eu sei ser imediatista. Na vida, não. 
 
Entrevistadora: E você tinha percebido essa similaridade sua e da Eli, de usar 
mais o conhecimento anterior do que ser imediatista? 
 
Cr.: Ah, dela no jogo, não. Mas isso é uma coisa que eu faço a vida inteira. Eu 
sempre junto tudo que eu posso, entendeu, pra... É... No meu trabalho anterior, 
eu sei mexer com Excel, né? Normalmente, as pessoas não conhecem direito. 
Eles precisavam de... Não era nem meu... Eu não tinha que fazer aquilo, 
entendeu? Mas eu olhei... Eles precisavam fazer uma ficha, né? E eles 
precisavam que essa ficha tivesse dados e que só clicando... Por exemplo, clicou 
no nome da empresa, aparecem todos os dados em volta. É... Não era a minha 
área, só que eu cheguei pro meu chefe e falei: olha, eu posso fazer isso pra você. 
Você quer? Né? 
 Então isso é uma coisa que, assim, se eu vejo que tem alguma coisa que, 
juntando uma outra coisa lá, vai ajudar, eu acabo aplicando, entendeu? Isso é 
uma coisa que eu sempre fiz. 
 
Entrevistadora: Entendi. 'Piada x seriedade'. 
 
Cr.: Ah, não. Eu sou muito séria. É que eu fiz a Eli bem... 
 
Entrevistadora: Vamos ver - A entrevistadora explica o grupo temático ‘piada x 
seriedade’ e mostra os dados de prevalência de ‘piada’ em relação à ‘seriedade’, 



 
 

tanto por parte de Eli, quanto de Cr.. Ademais, não houve falas de 'seriedade', por 
parte de Cr.. 
 
Cr.: É que eu fiz... Ela era uma personagem, entre aspas, mecânica, entendeu? 
Então eu acho que era esperado que acontecesse isso com ela. 
 
Entrevistadora: Mas você não teve nenhuma fala de 'seriedade' também. 
 
Cr.: Então, era um momento de descontração. Eu sou uma pessoa muito séria. 
Mas a gente tá jogando, né? O jogo é um momento de descontração, então, pra 
mim. 
 
Entrevistadora: Mas te surpreendeu? 
 
Cr.: Surpreendeu, é... Me surpreendeu. 
 
Entrevistadora: 'Iniciativa x passividade' - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘iniciativa x passividade’ e mostra os dados de prevalência de ‘iniciativa’ 
em relação à ‘passividade’, tanto por parte de Eli, quanto de Cr.. 
 
Cr.: É. Isso também surpreende um pouco. 
 
Entrevistadora: Então vimos que há 'piada' e 'iniciativa' na Cr.. 
 
Cr.: É! Tá vendo! 
 
Entrevistadora: O que tem mais porcentagem de falas parece não surpreender 
tanto. São os grupos temáticos que tem menor porcentagem de falas que 
surpreendem. 
 
Cr.: É, mas é porque a gente não aplica, né? É que eu acho que, como o jogo é 
um momento de descontração, a gente acaba aplicando sem perceber, mas são 
coisas que eu acho que a gente já faz no dia a dia. 
 
Entrevistadora: Todos os jogadores tiveram poucas falas na primeira aventura. 
 
Cr.: Acho que é porque o grupo tá se conhecendo. 
 
Entrevistadora: É. A próxima é 'cooperação x individualismo' - A entrevistadora 
explica o grupo temático ‘cooperação x individualismo’ e mostra os dados de 
ampla prevalência de 'cooperação' em relação a 'individualismo', tanto por parte 
de Eli, quanto de Cr.. Ademais, não houve falas de 'individualismo' por parte de 
Cr.. 
 
Cr.: Isso aí, também me surpreendeu. Não é que eu sou uma pessoa 
individualista. Não é minha intenção. Eu gosto de ajudar os outros e eu gosto de 
fazer coisas em grupo. Mas é assim, eu, a primeira amiga que eu tive de verdade 
foi na oitava série. Então eu passei uma vida assim... Eu tinha amigos de infância, 
mas que eu brincava... Eram coleguinhas, que eu brincava no corredor do prédio, 
tal. 



 
 

  Mas eu... Quando eu falo que eu sou introvertida, eu acho que eu cresci 
sendo introvertida, também porque eu sou um pouco reservada, mas porque, até 
a oitava série, eu não tinha amigos de verdade - Cr. se emociona neste momento. 
 
Entrevistadora: Entendi - Então a pesquisadora espera um pouco antes de 
prosseguir a entrevista. 
 
Entrevistadora: Bem, aí, 'atitudes focadas x atitudes desfocadas' - A 
entrevistadora explica o grupo temático ‘atitudes focadas x atitudes desfocadas’ e 
mostra os dados de que Eli teve mais falas concernentes a ‘atitudes focadas’ e 
Cr., a ‘atitudes desfocadas’. 
 
Cr.: Ah, mas isso é normal. Eu tenho... Se eu estivesse, por exemplo, numa sala 
de aula, eu ia fazer o máximo possível pra prender o foco, mas eu nunca fui 
assim, nunca consegui. 
 Se eu me obrigo a fazer, por exemplo, ah, eu sou obrigada a fazer isso, sei 
lá. Se eu não estudar três horas agora, eu não vou passar na prova. Não tem 
jeito. Eu consigo, mas eu não sou assim. Tenho que forçar. 
 
Entrevistadora: 'Teimosia x flexibilidade' - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘teimosia x flexibilidade’ e mostra os dados de prevalência de 
'flexibilidade' em relação à 'teimosia', tanto por parte de Eli, quanto de Cr.. 
Ademais, Eli teve falas de 'teimosia' nas duas primeiras aventuras e nenhuma fala 
desta nas demais. 
 
Cr.: É. Ela foi deixando de ser teimosa porque o grupo era legal (risos). Foi isso. 
       Eu ter mais 'flexibilidade' é normal também. 
 
Entrevistadora: A Eli é mais teimosa... 
 
Cr.: É. Eu fiz pra ela ser a princípio. A princípio, eu fiz pra ser porque eu fiz pra ser 
irritante, pra irritar. Eu até falei, quando eu criei ela, né? Ah, ninguém tá querendo 
jogar sério mesmo, então eu vou encher o saco de todo mundo. Deixa eu fazer 
um negócio bem irritante, aí, eu fiz ela. Mas aí, não precisou nesse. 
 
Entrevistadora: Certo. Aí, 'tranquilidade x enfado' - A entrevistadora explica o 
grupo temático ‘tranquilidade x enfado’ e mostra os dados de que houve 
prevalência de ‘tranquilidade’ em relação a ‘enfado’, tanto por parte de Eli, quanto 
de Cr.. 
 
Cr.: Então acho porque... Ela era uma personagem fraquinha, então eu olhava e 
falava: bom, eu não posso fazer muita coisa. Então se eles, né? E eu também via 
que eles sabiam se agrupar, faziam. 
 
Entrevistadora: Aí, tem a 'ironia'. 
 
Cr.: (Risos). 
 
Entrevistadora: A Eli teve poucas falas, um total de oito nas sete aventuras. A 
maioria tirando sarro do Gnar, pensando ser um dragão. 



 
 

 
Cr.: Ahãm. 
 
Entrevistadora: Foi uma coisa meio do grupo, todo mundo começou a tirar sarro 
disso. 
 
Cr.: Todo mundo... É, então... Foi isso mesmo. 
 
A entrevistadora informa o total de falas de Eli e de Cr.. 
 
Cr.: É, foi aumentando as da Eli. É... Foi com o tempo. É assim, a gente vai 
conhecendo as pessoas, vai se soltando. 
 
Entrevistadora: É, na aventura quatro, por exemplo, somando as suas falas e as 
da Eli dão trezentas e cinco falas. 
 
Cr.: É, bastante coisa. 
 
Entrevistadora: Agora, vou fazer algumas perguntas pra encerrar. 
 
Cr.: Tá. 
 
Entrevistadora: Vamos imaginar que a Eli existe. O que você acha que a Eli diria 
pra Cr.? 
 
Cr.: Tá. O que eu acho que ela diria pra Cr.? Depende da situação, né? 
 
Entrevistadora: Qualquer uma. Você pode criar. O que você quiser. 
 
Cr.: Que ela é muito séria. Acho que ela diria que é muito séria, né? Só isso. Que 
eu sou uma pessoa bem séria. 
 
Entrevistadora: E o que a Cr. diria pra Eli? 
 
Cr.: Essa é difícil. Não sei se as pessoas estão respondendo rápido, mas essa é 
difícil. 
 
Entrevistadora: Não, as pessoas pensam mesmo pra responder. 
 
Cr.: É... O que a Cr. diria pra Eli? Ah, sei lá. É... Nossa, essa é difícil. Não sei o 
que eu diria pra Eli. 
 
Entrevistadora: Qualquer coisa. Pode ser uma palavra. 
 
Cr.: Ah, sei lá. Podia ser que eu queria ser você. 
 
Entrevistadora: Pode ser. 
 
Cr.: (Risos). 
 



 
 

Entrevistadora: Pode ser sim. E como a Eli veria a Cr.? Ela conhecendo a Cr., 
como ela veria? 
 
Cr.: Ah, eu acho que pensaria que é uma pessoa bacana, uma pessoa simpática. 
Mas eu não sei se ela iria se aproximar muito. 
 
Entrevistadora: Tá. Por que você acha que ela poderia não se aproximar? 
 
Cr.: Porque ela, bom... Pode ser que ela se aproximasse. Pensando bem, é 
assim, ela é extremamente extrovertida e a maior parte das minhas amigas são 
extrovertidas, então eu acho que ela ia se aproximar da Cr..  
 Meu noivo e eu, a gente é assim. Ele é totalmente extrovertido. Eu sou um 
pouco introvertida. Mas eu acho que eu tive mais... Quando eu conheci o meu 
noivo, eu acho que, no início, eu fui mais ativa do que ele. Eu acho que na parte 
de relacionamento, de relacionamento amoroso, no início, eu fui mais ativa do que 
ele porque eu acho que ele tinha um pouco de medo no início. 
 Não medo, assim, de, né? Mas, não sei, eu acho que, pra ele, era uma 
coisa muito nova. Ele teve um namoro de um mês antes de mim. Então eu acho 
que ele ficava com... Ele não sabia direito o que fazer, ficava com um pouco de 
medo, de receio de fazer alguma coisa que eu não gostasse. Então eu acho que, 
no início, eu fui um pouco mais ativa com ele. Mas, no geral, ele é bem mais ativo 
do que eu. 
 
Entrevistadora: Certo... E como você acha que a Cr. veria a Eli? 
 
Cr.: Como eu veria a Eli... Eu veria a Eli como uma pessoa muito divertida e um 
pouco irresponsável. É. 
 
Entrevistadora: Agora, eu vou fazer a última pergunta. Eu vou falar da tese. A 
idéia qual é? Criar uma técnica terapêutica, baseada em R.P.G.. Mas qual é a 
idéia? Não é o R.P.G. virou terapia. 
 
Cr.: (Risos). 
 
Entrevistadora: É ter o jogo e, depois, esses jogos serem conversados 
individualmente. Então, por exemplo, essas questões que eu trouxe... Claro que a 
idéia, nessa entrevista, não é ser um trabalho aprofundado, não era isso. Era 
levantar questões que poderiam ser trabalhadas. Mas aqui, é uma sessão de 
entrevista, de pesquisa. 
Cr.: Ahãm. 
 
Entrevistadora: E eu queria saber se você acha isso viável, plausível, enfim, essa 
idéia. 
Cr.: Eu acho que é plausível. Por quê? Eu não entendo muito, mas eu, como 
leiga, eu digo que é fácil você analisar uma pessoa quando você sabe o que ela 
espera dela mesma. E, quando ela cria o personagem, ela cria pensando no que 
ela quer ser, né? Ou então ela cria pensando eu... É sempre eu gostaria de ser 
assim, eu gostaria de enfatizar isso. Sei lá, eu já tenho ironia, mas eu vou criar um 
personagem muito mais irônico porque eu gosto, eu amo a minha ironia. 



 
 

 Eu já tenho, sei lá, ah, eu sou feliz, mas eu vou criar um personagem muito 
mais feliz, né? Ou enfatizando algo que já tem ou criando uma coisa que não tem, 
né? Então eu acho que fica um pouquinho mais fácil de analisar porque você 
perguntar pra pessoa, né? O que você gosta em você? Se você tivesse a 
oportunidade de se redesenhar, como você se... Como você se descreveria, 
assim? Se você tivesse a oportunidade de se criar do zero, né? 
 E eu acho que isso pula algumas etapas, né? Porque a pessoa cria a ficha 
com os dados, joga, né? Ela tenta até, assim, a gente não consegue direito, mas 
a gente tenta ser diferente, né? E a gente tenta fazer uma coisa que a gente 
gostaria de fazer, mas não consegue. Então eu acho que acaba pulando algumas 
etapas que seriam difíceis, até, de extrair da pessoa. 
 
Entrevistadora: Bem, é isso. Gostou? 
 
Cr.: Gostei. 
 
Entrevistadora: Obrigada. 
 
Cr.: De nada. 
 
 
Entrevista - 2ª campanha 
 
Entrevistadora: Então vamos lá. Por você não queria jogar com um personagem 
como o Hulk? 
 
Cr.: Porque eu não gosto de jogar com, com... De qualquer coisa que você não 
consegue jogar com... Que limita o seu pensamento, entendeu? Que limita a sua 
atitude. E quando você tá com um ogro ou um troll ou seja lá o que for, ele não 
tem uma inteligência... A inteligência dele é limitada. Então tem muita coisa que 
você, em off, pensa, mas em on, você não pode praticar. E isso me deixa 
provocada, né? Porque você vê o negócio acontecendo, você sabe o que fazer 
pra resolver, mas você não pode fazer nada. 
 
Entrevistadora: E alguma coisa te inspirou pra criar o Hulk? Um personagem, um 
livro, um filme? 
 
Cr.: Não, é que quando eu vi que eu ia usar um ogro ou um troll, eu pensei, ah, 
pelo menos, eu vou me divertir um pouco. Aí, eu transformei ele no Hulk pra ficar 
feliz, entendeu? 
 
Entrevistadora: Você gosta do Hulk, o personagem dos Quadrinhos? 
 
Cr.: Não é o que eu mais gosto, mas foi o que mais se aproximou da descrição, 
né? Porque o... Porque... Porque eu não consegui encaixar mais nada. Se eu 
conseguisse encaixar mais alguma coisa... O Hulk foi o único. Os filmes dele... O 
mais atual foi legalzinho até... Eu, também, não sou muito de Quadrinhos, então 
eu não sei a história real. Porque tem gente que fala, não, porque na versão de 
sei lá o que, o cara veio do espaço. Na versão de sei lá o que, o cara veio de 
experimento ó, não sei direito essas coisas porque eu não acompanho 



 
 

Quadrinhos, né? Então o Hulk, eu conheço de filme mesmo. O último filme, eu 
achei que foi legalzinho até. É que era a única coisa que eu conhecia e se 
aproximava mais. Então eu falei: eu vou me divertir. 
 
Entrevistadora: Alguma coisa te agradou, jogando com o Hulk? 
 
Cr.: É legal a gente ter uma experiência nova. Algumas vezes, a gente tem que 
ser forçado a ter novas experiências. Porque eu acho que a gente tem aquela 
zona de conforto, né? E não quer sair dela.  E é quando a gente sai dessa zona 
de conforto que a gente vê algumas coisas que são impossíveis, né? E, assim, de 
certa forma, é legal, pelo menos, imaginar que eu tinha uma força que eu não 
tinha. Então era muito legal quando eu conseguia estraçalhar um monte de coisas 
com pouca força porque isso eu nunca conseguiria fazer. 

Então têm algumas coisas que a gente só descobre depois, né? Você vê o 
resultado. A gente tava numa batalha e, normalmente, com os personagens que 
eu faço, eu sou fraca. Então eu não consigo pegar a linha de frente. Eu tenho que 
ficar de fundo. Eu gosto de magia, né? E um mago, normalmente, não pega a 
linha de frente porque não tem jeito. Então era legal... Eu lembro que... O mais 
legal que vi é que, ao sair da zona de conforto, você descobre outras coisas que 
você nunca viu na vida: é legal você pegar a linha de frente da batalha às vezes 
porque você se sente útil, né? Você acaba com um monte de inimigos. 
 
Entrevistadora: Alguma coisa te desagradou em jogar com o Hulk? 
 
Cr.: É, tem aquela coisa da limitação da inteligência, né? Muita coisa, você quer 
fazer e não pode. Mas eu acho que, no fim, no fim, eu nunca montaria um 
personagem assim. Mas eu acho que o prazer de resolver as batalhas rápido 
superou aquela questão do fato de não poder pensar muito nas coisas e não 
poder resolver as coisas de uma forma, assim, política. Eu gosto de dar uma 
solução política porque, dependendo do que for, você consegue agradar todo 
mundo. Porque é difícil você agradar todo mundo. Quando você usa a força, você 
não consegue agradar todo mundo, entendeu? Então essas questões acabaram 
me atrapalhando um pouco, mas eu acho que o prazer de resolver as batalhas 
rápido superou. 
 
Entrevistadora: Tá. Teve algum facilitador para jogar com o Hulk, além da questão 
da força? 
 
Cr.: Facilitador. Aí, fica difícil. Além da força... Porque a força foi o facilitador, né? 
Porque o resto fica difícil. A ficha dele não tem muito... A ficha dele é força. Não 
tem muita coisa mais. O facilitador era a questão de intimidar as pessoas com 
força. Então era chegar na batalha e acabar com tudo rápido por causa da força. 
Mas eu não... Agora, não consigo pensar em nenhum outro. 
 
Entrevistadora: E teve mais alguma coisa que dificultou, que foi um limitador, além 
da questão do raciocínio? 
 
Cr.: É, o tamanho, às vezes, dificulta. Porque, às vezes, você precisa fazer... Quer 
dizer, o grupo precisa ficar escondido e não dá pra você se esconder. Aí, você 



 
 

quer ajudar, mas não pode. Porque não tem o que você fazer. Vai tomar uma 
pílula de naniconina? (Risos). Não dá, assim. Então não tem jeito. 
 
Entrevistadora: Entendi. Teve algum momento que você considerou marcante na 
atuação do Hulk? 
 
Cr.: Eu acho que a primeira vez... Aquela jogada que ele dá um berro e todo 
mundo saiu correndo foi um momento que, assim, eu comecei a perceber que eu 
tinha que usar a força e a intimidação, né? E aquela... Foi o momento em que 
aquela sensação de ah, meu Deus, eu vou ter que me virar com isso, jogar com 
isso. Né? Foi um momento que a, a, a... (pausa). Usar ele começou a superar a 
falta de vontade de usar, entendeu? Aquela coisa de, como é que eu posso te 
explicar, eu esqueci a palavra. É... Foi a hora que eu percebi que iam ter 
momentos legais na mesa, apesar de ser um... Uma ficha que eu nunca montaria 
pra jogar na vida, eu ia conseguir fazer um negócio legal. 
 
Entrevistadora: Você consegue intimidar pessoas na vida? 
 
Cr.: Eu não consigo. Eu não consigo fingir. Às vezes, eu vou falar alguma coisa 
pro meu noivo e eu fico segurando pra não rir, mas eu não consigo. Eu não 
consigo não dar risada. Quando eu era pequena, eu tinha a obrigatoriedade de 
fazer teatro na escola. E não é que eu não gostava. É que eu não consigo. Então 
eu sempre pegava papéis que tinham, assim, quatro falas na peça inteira. 
Primeiro, porque eu não consigo decorar aquele quilo de falas, né? Minha 
memória é muito curta pra isso. E segundo, porque eu não consigo fingir. Pra 
mim, se acontece alguma coisa engraçada no palco, eu não vou conseguir 
manter, entendeu? Vou dar risada, não dá. 
 
Entrevistadora: E você acha que aprendeu alguma coisa, jogando com o Hulk? 
 
Cr.: A gente aprende que... Quer dizer, morais que a gente sabe que existem, 
mas a gente não aplica. Às vezes, porque a gente não acredita ou, às vezes, 
porque nunca passou pela experiência, né? É... É aquela questão de, às vezes, 
você precisa sair um pouco da sua zona de conforto pra saber, pra descobrir 
coisas novas. Sobre tudo. Não só sobre a gente mesmo, mas sobre o que pode 
acontecer na vida, né? Tem a implicação psicológica e a implicação física, né? 
É... Se você não tomar uma atitude, você nunca vai saber a consequência dela. 
Então, às vezes, a gente tem que sair do nosso mundo um pouco pra vivenciar 
coisas novas, pra saber até aonde a gente pode ir em outro... Em outro... Eu não 
consigo achar a palavra pra falar. É... Em outra situação. 

Porque numa situação que você viveria... Quer dizer, toda situação, a 
gente pode fazer mil coisas. A gente pode resolver de mil formas diferentes. Se a 
gente usar sempre a mesma pra resolver... Porque sempre que eu jogo, eu jogo 
com mago. Não, com feiticeiro. Porque mago, também, ficar memorizando magia, 
aquele tempo lá, eu não tenho paciência de ficar fazendo, montando aquelas 
coisas. Ah, eu vou comprar um pergaminho. Pra que comprar pergaminho? 

Então você, vivendo outras experiências, você aprende coisas novas. 
Aprende a lidar com situações que você não lidaria, né? E você vê, eu achei até 
prazeroso jogar com ele porque tudo tem o ponto, ponto fraco e tudo tem o ponto 
que é bom. Você descobre o ponto bom e descobre como lidar com o ponto bom, 



 
 

né? E eu acho que a vida também é isso. A gente tem que se adaptar. A vida é 
assim, a gente se adapta, não tem jeito, né? 

Várias vezes eu tive que mudar de emprego e, aí, você começa a lidar com 
pessoas diferentes. Você tem que ter um jogo de cintura diferente, né? E...  Tem 
que se adaptar. Porque se a gente não se adapta, o que acontece? Tem que 
aprender a lidar com as pessoas de novo. Cada lugar que você vai, você tem que 
aprender... Quer dizer, até você conhecer a pessoa, saber como chegar nela. 
Porque, às vezes, tem um jeito de você falar, que a pessoa aceita. Mas se você 
falar de outra forma, ela não vai nem olhar na sua cara, né? Então você tem que 
conhecer. E não tem uma pessoa. Você muda de emprego, tem, no mínimo, dez 
no seu setor, né? E aí, você tem que conhecer todo mundo. E, às vezes... No 
início, eu fico cheia de dedos com todo mundo porque você não sabe como é o 
jeito da pessoa. E tem gente que nunca vai olhar na sua cara. 

E aí, a questão é essa assim. O que eu tirei de bom? Você percebe que 
você tem que se adaptar mesmo. Não tem jeito. E a vida é assim. No caso, era 
um jogo, legal. Mas o que a gente aplica no jogo, né, a gente pensa, é... O jogo, 
na realidade, é uma simulação, mas a gente tá lidando com pessoas do mesmo 
jeito e todo mundo tem o seu temperamento do mesmo jeito. Então... 
 
Entrevistadora: E, assim, a próxima pergunta é se teve algum desdobramento na 
sua vida. 
 
Cr.: Seria isso. É... O trabalho. Isso a gente poderia aplicar em qualquer situação, 
não só o trabalho. Toda hora, a gente conhece pessoas novas. Toda hora, a 
gente conhece. E qualquer situação, mesmo com as mesmas pessoas, às vezes, 
acontece alguma coisa que a gente tem que se adaptar. O meu vô tá perdendo a 
visão aos poucos, né? E não adianta. Se ele ficar sentado chorando e a gente 
ficar sentado chorando, nada vai acontecer, entendeu? A gente, aos poucos, vai 
se adaptando, né? No início, a gente comprava umas lentes, dava pra ele e ele 
lia. Agora, ele tá chegando numa fase que ele não tá conseguindo ler com as 
lentes. Mas ele... Quer dizer, no fim, no fim, ele acaba assistindo muita TV porque 
ele escuta, então ele entende o que está acontecendo, né? E a vida inteira, a 
gente tem que se adaptar. Pra tudo. 
 
Entrevistadora: Tá certo. Agora vamos para as tabelas. Lembra das tabelas? 
Cr.: Ah sim. Tá bom. 
 
Entrevistadora: Eu trouxe as tabelas do Hulk e da Eli. 
 
Cr.: Ahãm. 
 
A entrevistadora apresenta o grupo temático ‘planejamento x improvisação’ e 
mostra dados de leve prevalência de porcentagem de falas referentes à 
‘improvisação’ por Hulk. No entanto, houve número expressivo de falas 
relacionadas a ‘planejamento’. 
 
Cr.: Uau! O Hulk planejava! Tá vendo, eu não consigo fugir disso. Mas foi bem 
próximo. 
 



 
 

A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes a ‘planejamento’, por parte de Eli. 
 
Cr.: Tá vendo! 
 
Entrevistadora: O Hulk improvisar já era esperado? 
 
Cr.: Era. Na verdade, com a Eli, eu já sabia como fazer as coisas. Agora, com o 
Hulk, eu não tinha muito. Quando... Eu gosto de planejar as coisas, eu gosto de 
saber antes, muito antes o que vai acontecer, né? Porque aí, você já sabe o que 
esperar. Mas com ele, eu nunca tinha jogado, então eu não sabia como lidar. E aí, 
a improvisação, realmente, ia ser maior. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Cr., ao jogar com Hulk, apresentou 
proximidade de porcentagem de falas relacionadas a ‘planejamento’ e 
improvisação, com leve prevalência de ‘planejamento’. Já ao interpretar Eli, teve 
prevalência de porcentagem de falas concernentes a ‘planejamento’. 
 
Entrevistadora: Então você seguiu a linha dos personagens, quando estava com a 
Eli, planejou mais; e quando estava com o Hulk, improvisou mais do que com a 
Eli. 
 
Cr.: Ahãm. Acho normal. É. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘observação/cautela x 
impulsividade/confronto’ e mostra dados de alta prevalência de porcentagem de 
falas referentes à ‘observação/cautela’, por Hulk. 
 
Cr.: Olha! Ele observa bastante. Eu achei que ‘impulsividade/confronto’ ia superar 
‘observação/cautela’. Mas eu acho que isso é um conflito interno que eu não 
consigo resolver. Não dá (risos). É. 
 
A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes à ‘observação/cautela’, por Eli. 
 
Cr.: Foi parecido o Hulk e a Eli. É que, no final das contas, é uma coisa que eu 
não consigo. Não adianta. Sabe aquela questão de, ah, tenta fingir. Não, não, não 
adianta. Se fizer alguma coisa no... Olha, eu tive... Quando eu fazia... Quando eu 
fazia os negócios, eu tive que pedir, eu tive que implorar pra minha professora pra 
me tirar de uma cena porque eu não podia dar risada e eu não ia aguentar, 
entendeu? Eu ia me matar de rir na frente de todo mundo. Eu ia cair no placo, 
rindo. Então não ia dar certo. E eu falei pra ela: professora, não vai dar certo. Eu 
tô avisando. E eu era pequena, hein? Eu devia ter uns sete, oito anos. E eu já 
tinha essa consciência. Eu falava: professora, pelo amor de Deus, vai estragar a 
peça inteira porque não vai dar certo. Eu vou dar risada. Até que chegou uma 
hora... Foram umas cinco aulas, eu falando isso, né? Aí, ela se convenceu. 
Porque era assim, era o ano inteiro e, no final do ano, era a peça. Então, graças a 
Deus, a gente tinha um ano. Porque se fosse no mesmo mês, ia ter acontecido. 
Mas eu ia olhar pra ela e ia falar: eu avisei! 
 



 
 

A entrevistadora explica o grupo temático ‘código ético x aético’ e mostra dados 
de prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘aético’, por Hulk. Já Eli 
apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘código ético’. 
 
Cr.: Era esperado. A idéia era o Hulk ser um pouco caótico. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a ‘código ético’, por parte de Cr., ao interpretar Hulk; já ao interpretar Eli, 
apresentou leve prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘código ético’. 
Logo, Cr. teve maior número e porcentagem de falas, concernentes a ‘código 
ético’, ao representar Hulk, ao passo que a nulidade de falas relacionadas a 
‘aético’ apenas se apresentou, em Cr., ao jogar com Eli. 
 
Cr.: Podia ter tido pelo menos um com ela (risos). É porque, com o Hulk, eu sabia 
que eu tinha que forçar algumas coisas, né? Porque... Então eu tentava ser, saiu. 
Deu pra sair algumas vezes, né? Mas não dá, né? Às vezes, eu falava, gente, eu 
vou ter que forçar, né, porque o personagem é assim. A gente tenta fazer essa 
história de off e on, mas não dá pra... É difícil, entendeu? Mas você tendo 
consciência, você consegue forçar um pouco e aí, sai. 

Então eu ter tido falas de ‘aético’ com o Hulk, não me surpreendeu porque 
a gente acaba entrando um pouquinho no clima, né? Não tem como. Eu não sou 
santa, isso eu não sou. Se eu for me confessar... Outro dia, eu tava pensando... 
É, porque faz tempo... Eu vou à missa todo domingo e eu fico pensando, eu fico 
com a consciência pesada e, olha, eu acho que faz uns dez anos que eu não me 
confesso. Eu tava pensando: meu Deus, eu acho que tem coisa, que eu já nem 
me lembro mais (risos). E aí, como é que faz? Eu vou levar isso pro caixão? Eu 
tava pensando nisso esses dias. 
 
Entrevistadora: Ah, você não vai levar. Se você nem lembra, não pode ser grave. 
 
Cr.: E eu também fiquei pensando, depois de dez anos, eu vou ficar três anos lá 
com o padre, de tanta coisa errada que eu já fiz. Então não tem jeito, se eu for me 
confessar, olha, vai sair uma bíblia. Então não adianta. Ninguém é santo não. 
 
Entrevistadora: Não, isso não mesmo. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘curiosidade x não curiosidade’ e mostra 
dados de leve prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘curiosidade’, por 
parte de Eli, além desta não ter emitido falas relacionadas a ‘não curiosidade’. 
 
Cr.: Ah, é. Porque eu montei ela pra ser curiosa. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Hulk não emitiu falas concernentes à 
‘curiosidade’ e a ‘não curiosidade’. 
 
Cr.: Não? 
 
Entrevistadora: Não. Você, Cr., também não teve nenhuma fala em nenhum dos 
dois. 
 



 
 

Cr.: É assim, eu, pessoalmente, eu conheço um pouco da mecânica do jogo 
porque eu já li o Livro do jogador completo e eu li uma parte do Livro do mestre. 
Agora, dos jogadores, me espanta o Hulk ter zero, zero. 
 
Entrevistadora: Por quê? 
 
Cr.: Então... Eu sou uma pessoa introvertida, então eu fico muito no meu canto. 
Mas eu sou curiosa. Então eu achei que, pelo menos... Que eu não ia conseguir 
ficar... Não fazer isso, entendeu? Com ele. Mas deu. Só que aí, também não 
curioso, aí, ficou meio insosso, né? É porque, também, quando eu tava jogando 
com ele, era assim, eu não sabia como agir em algumas situações. E eu achava, 
eu não sei se era isso, mas eu achava que, com ele... Quer dizer, um ogro, um 
troll, você não pode ser muito sentimental. Ia ficar esquisito. Então tinham coisas 
que aconteciam, que eu falava: então, eu não posso me manifestar, entendeu? 
Então realmente, pra mim, ele tinha que ser: ah, tá acontecendo, tá bom. Deixa o 
mundo explodir e tá tudo bem, entendeu? 
 
Entrevistadora: E você não teve nenhuma fala em nenhum dos dois também. 
 
Cr.: Não. Porque, porque eu já tenho conhecimento da mecânica do jogo, já 
joguei muito. Então eu sei como as coisas acontecem, né? 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘uso de repertório x imediatismo’ e 
mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘uso de 
repertório’, por parte de Eli, além desta apresentar o número total de trinta e cinco 
falas relacionadas a ‘imediatismo’. 
 
Cr.: Ah, a Eli, imediatismo até que foi bastante porque eu não sou muito imediata 
não.  
 
A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes a ‘uso de repertório’, por parte de Hulk. 
 
Cr.: É, imediatismo não teve muito o Hulk. 
 
A entrevistadora mostra os dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes a ‘uso de repertório’, por parte de Cr., ao jogar com Eli. 
 
Cr.: Pouquíssimo imediatismo. 
 
A entrevistadora mostra dados de proximidade de porcentagem de falas 
referentes a ‘uso de repertório’ e a ‘imediatismo’, por parte de Cr., ao interpretar 
Hulk. Ademais, houve elevado número absoluto de falas, concernentes a ‘uso de 
repertório’ e a ‘imediatismo’, por Cr., com leve prevalência de ‘uso de repertório’. 
 
Cr.: Mas eu acho que... Pensando que ele tem que usar a força e eu tinha que 
ficar na linha de frente, não tem jeito. Você tem que tomar uma atitude na hora ou 
acabou. Né? Eu, pessoalmente, teve uma época... Eu trabalhei em multinacional. 
Você trabalhar em multinacional é muito chato. E as empresas são assim, olha... 
Naquela época, eu acho que eu treinei muito pra isso. Porque é assim, eles 



 
 

querem um negócio pra ontem. Você não tem pra ontem, então você tem que 
fazer o mais rápido possível. Né? E é aquela coisa assim, você tem que 
improvisar, você tem que fazer, vamos lá. E não tem tempo pra pensar, então faz 
assim e que se dane. Vai saindo. Como vai sair, eu não sei. É uma coisa que eu 
não gosto. Eu prefiro pegar um trabalho bem planejado, bem pensado. Mas aí, o 
cara quer trazer cinquenta estrangeiros de hoje para amanhã. Então tá bom, vai 
assim. Entendeu? Não tem o que pensar. 
 
Entrevistadora: E como foi ser imediatista no jogo, sendo que é uma coisa que 
você não gosta? 
 
Cr.: Não é que é uma coisa assim... Não me incomoda... né? É uma questão 
pessoal. Eu não acredito que uma coisa que você faz assim, de uma hora para a 
outra, vai ser tão boa quanto uma coisa que você dedica um tempo, pensa. Como 
se você tem um tempo pra pensar, aí, eu vou agir dessa forma, né? Mas não é 
uma coisa que me incomoda. É uma coisa que... É uma preferência. Então não foi 
tão assim. Foi uma coisa... Era até esperado dele porque ele não tem o que fazer, 
ele só pode sair batendo. E eu, foi um, ah, eu vou mexer com os palitinhos que eu 
tenho aqui. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘piada x seriedade’ e mostra dados de 
prevalência de porcentagem de falas relacionadas à ‘piada’, por parte de Eli; 
enquanto Hulk não emitiu falas concernentes à ‘piada’ e à ‘seriedade’. 
 
Cr.: (Risos) É de novo aquela história de eu não sei como agir com ele. Então 
deixa do jeito que tá. Se não, eu vou fazer alguma besteira e não vai dar certo. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas 
relacionadas à ‘piada’, além de nulidade de falas concernentes à ‘seriedade’, por 
parte de Cr., ao interpretar Eli. Já ao interpretar Hulk, Cr. apresentou alta 
prevalência de porcentagem de falas relacionadas à ‘piada’, além de ter emitido 
apenas seis falas relacionadas à 'seriedade'. Ademais, Cr. apresentou maior 
número e porcentagem de falas, referentes à ‘piada’, ao jogar com Hulk, em 
comparação à interpretação de Eli. 
Cr.: Eu acho que é uma questão de conformismo, entendeu? É assim, se eu não 
posso contra, então... E quando eu tenho um problema muito sério no trabalho, eu 
começo a fazer... Eu fico boba porque eu quero fazer as pessoas que estão do 
meu lado rirem, pra acreditar que tá tudo bem. Então eu acho que é mais ou 
menos isso, entendeu? 
 
Entrevistadora: E como isso aconteceu no jogo? 
 
Cr.: Eu não posso jogar com um personagem que pode fazer as coisas direitinho 
e tal. Então tá bom. Então vamos virar o mundo de vez! (Risos). 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘iniciativa x passividade’. 
 
Cr.: Ah, contestar as pessoas é complicado pra mim. 
 
Entrevistadora: É complicado? 



 
 

 
Cr.: A iniciativa depende do ângulo, do ponto de vista. Depende da iniciativa. Se 
for uma iniciativa, assim, ai meu Deus, tá caindo o mundo, vamos fazer alguma 
coisa. Tá bom, a gente faz. Agora, se for uma coisa assim, só pra eu me sentir 
bem, só pra... Aí, não. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à ‘iniciativa’, por parte de Eli. 
 
Cr.: É que eu fiz ela pra ser mais ativa mesmo. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à ‘iniciativa’, por parte de Hulk. 
 
Cr.: Situação que não sabe o que fazer, então fica do jeito que tá. Vamos na 
inércia. 
 
Entrevistadora: Mas ele teve mais 'iniciativa'. 
 
Cr.: É, os dois, né? A Eli, eu fiz pra ser mais ativa mesmo. O Hulk não tem como 
não ser ativo porque se ele não for ativo, ele não faz nada. Então acho que era 
esperado até, né? E a passividade do Hulk, eu acho que foi mais daquelas 
questões mesmo de, ah, eu não sei o que fazer, então segue. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à  ‘iniciativa’, por parte de Cr., ao interpretar Eli. Já ao interpretar Hulk, teve 
alta prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘iniciativa’. Ademais, Cr. 
apresentou maior número e porcentagem de falas relacionadas à ‘iniciativa’, ao 
jogar com Hulk, em comparação à interpretação de Eli, além de ter emitido 
apenas uma fala condizente com ‘passividade’, ao atuar com Hulk, ao passo que 
emitiu seis falas, relacionadas à ‘passividade’, ao jogar com Eli. 
 
Cr.: Tá vendo, a gente tem que aprender (risos). Eu acho que... Bom, da Eli, era 
esperado. O do Hulk, assim, iniciativa quando... Eu, pessoalmente, fora... É que 
eu não consigo imaginar uma situação de iniciativa. 
 
Entrevistadora: No jogo ou na vida? 
 
Cr.: Na vida, com ele. Eu tô controlando ele. 
 
Entrevistadora: Você tinha mais iniciativa em se colocar pro grupo, em mostrar 
uma opinião. 
 
Cr.: Ah, tá. Mas eu acho que isso é porque, muitas vezes, ele, em on, não podia 
falar muita coisa. Então, de repente, eu aproveitava e falava: vamos jogar aqui. 
Eu jogava um verdinho pra colher maduro, vamos ver. Isso é feio, né? Não pode 
fazer. Porque você usa... É, então, tá vendo, sem perceber, a gente força... Que 
eu fiz aí? Agora, que eu tô pensando. Que eu forcei... A gente, conscientemente, 
sabe que não pode usar informação em off, né? Mas eu acho que eu tava... Eu 



 
 

acho, né? É a única explicação, que eu tava forçando o off pra ver se alguém 
passava pro on. Não sei. Eu acho que é isso. Só pode. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘cooperação x individualismo’ e mostra 
dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘cooperação’, por 
Eli. Enquanto Cr., ao interpretá-la, apresentou prevalência de porcentagem de 
falas referentes à ‘cooperação’, além de não ter emitido falas referentes a 
‘individualismo’. 

Já Hulk apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à 
‘cooperação’. Enquanto Cr., ao interpretá-lo, apresentou alta prevalência de 
porcentagem de falas referentes à ‘cooperação’. 
 
Cr.: Ele não é um troll. Ele não consegue ser. Ele queria ser um troll, mas não é 
um troll. De mim, é aquilo, gente, em off, eu tenho que ver alguma coisa, vamos 
lá. 
 
Entrevistadora: Jogando com a Eli, você não teve nenhum individualismo. E com 
o Hulk, você teve três. 
 
Cr.: É pra dar uma forçada. É. 
 
Entrevistadora: E o Hulk foi bastante cooperativo 
 
Cr.: É. Não era pra ser, né? Não era pra ser. Fazer o que, né? Não deu. Da 
próxima vez, eu me esforço um pouco mais (risos). 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘atitudes focadas x atitudes desfocadas’ 
e mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘atitudes 
focadas’, por parte de Eli e de Hulk. Ademais, Hulk, em comparação a Eli, emitiu 
maior número e frequência de falas referentes a ‘atitudes focadas’ e igual número 
de falas concernentes a ‘atitudes desfocadas’. 
 
Cr.: Tá vendo. Ele não é um troll. Um troll não pode ser focado. Tem alguma coisa 
errada (risos). Mas eu acho... Aí, é o pessoal, né? Eu acho que quando... Na 
época que a gente tava jogando... Que eu tava jogando com o Hulk, eu tava numa 
fase complicada no trabalho. E quando eu chegava aqui, eu tava cansada, né? 
Então isso pode influenciar um pouco, também, na atenção que você presta no 
jogo, entendeu? Na hora. 
 
Entrevistadora: Mas com o Hulk, você foi mais focada. 
 
Cr.: (Pausa) O pessoal? 
 
Entrevistadora: Sim, aqui, oitenta e quatro a catorze. 
 
Cr.: Então não sei. Não faço idéia. Não tenho explicação. 
 
Entrevistadora: Você foi menos focada com a Eli. 
 



 
 

Cr.: Ou talvez, pode até ter uma explicação. Porque, de repente, com ela, eu 
ficava mais relaxada. E aí, eu não me preocupava tanto com as coisas, 
entendeu? E com ele, de repente, eu tinha que prestar mais atenção porque, 
realmente, eu tava mais cansada na época. A gente procurava pegar um final de 
semana que todo mundo podia e tal. E eu tava trabalhando num lugar que era 
louco. Eu acho que eu até comentei na época, né? Então quando eu chegava, eu 
tava beeeem cansada. E, às vezes, a gente ficava até tarde jogando, né? 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘teimosia x flexibilidade’ e mostra os 
dados de prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘flexibilidade’, por 
Hulk e por Eli. 
 
Cr.: Ele era bem flexível. Eu achei que ela ia ser mais teimosa e menos flexível. 
Pelo menos, eu criei ela pra ser assim. 
 
A entrevistadora mostra prevalência de porcentagem de falas referentes à 
‘flexibilidade’, por Cr., ao interpretar Eli e Hulk. Além de não ter emitido falas 
concernentes à ‘teimosia’, ao jogar com Hulk; e ter expressado três falas deste 
tema, ao interpretar Eli. 
 
Entrevistadora: Você está se convencendo, cada vez mais, que o Hulk não era 
um troll, né? 
 
Cr.: Não. Ele nunca foi um troll. Ele nasceu no lugar errado (risos). Pobre Hulk. 
 
Entrevistadora: Isso te surpreende? 
 
Cr.: Não, eu nunca achei que o Hulk fosse ser um troooll de verdade. Porque eu 
nunca criei uma ficha dessa porque eu achei que eu não ia conseguir jogar com 
uma ficha dessa. Porque é aquela questão. Eu, pelo menos, se eu não consigo, 
eu fico longe, assim, ah... Se eu sou obrigada a fazer, eu faço. Mas, assim, a 
gente mantém uma distância, né? 

Agora, flexibilidade é uma coisa que eu, pessoalmente, sempre tive. E a 
Eli, é... Quando eu criei, antes de eu jogar aqui, eu criei pra ela ser muito teimosa, 
pra ser chata mesmo. 
 
Entrevistadora: Por causa do grupo que você jogava, eu lembro de você ter dito. 
 
Cr.: Mas faz sentido ela não ser tão teimosa porque, dessa vez, ela não precisou 
ser tão teimosa. Então acho que tá normal mesmo. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘tranquilidade x enfado’ e mostra dados 
de leve prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘tranquilidade’, por parte 
de Hulk. 
 
Cr.: Foi equilibrado. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à ‘tranquilidade’, por parte de Eli. 
 



 
 

Entrevistadora: O Hulk se irritava mais quando alguma coisa dava errado. 
 
Cr.: É porque você tem que ficar pensando: ai, meu Deus, o que eu vou fazer? E 
ele também tinha que ser mais expansivo, né? Então, é. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à ‘tranquilidade’, por parte de Cr., tanto ao jogar com Hulk, quanto com Eli. 
Ademais, apresentou maior número e porcentagem de falas referentes à 
‘tranquilidade’ e a ‘enfado’, ao interpretar Hulk. 
 
Cr.: É. É porque a maior parte das coisas, eu falava: é, então, não tem o que 
fazer, não tem solução. Então é isso. O que eu vou fazer? 
 
A entrevistadora mostra dados de que Eli emitiu oito falas irônicas, enquanto Hulk 
emitiu uma, ao longo de todas as aventuras. 
 
Cr.: Então, isso me surpreende. Por quê? Porque se for pensar em passar isso 
pra mim, eu quando tô nessa situação de ai, meu Deus, o mundo tá caindo e eu 
tenho que ficar feliz e tenho que ficar tudo bem, eu costumo ser um pouco irônica 
pra... Mas não aquela ironia, assim, pra... Meio ácida. É uma ironia pras pessoas 
darem risada. Então isso me surpreendeu um pouco porque eu achei que ele ia 
ter um pouco mais disso. 
 
Entrevistadora: Que ele ia ser mais irônico. 
 
Cr.: É, mas não foi. 
 
Entrevistadora: Eu acho que ele nem conseguiria. Precisa de intelecto pra ser 
irônico. 
 
Cr.: É, tá vendo, até isso (risos). 
A entrevistadora mostra dados de que Cr., ao interpretar Hulk, apresentou uma 
fala irônica, bem como não emitiu falas irônicas, ao interpretar Eli. Por fim, 
salientou que as falas referentes à 'ironia' foram, percentualmente, baixas. 
 
Cr.: É, pouca coisa. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Eli e Hulk apresentaram número absoluto 
total de falas muito próximos, com leve superioridade de Eli. Ao passo que Cr. 
emitiu número absoluto de falas bastante maior ao jogar com Hulk, em 
comparação ao apresentado ao interpretar Eli. 
 
Cr.: Tá vendo. É porque, assim, né... O que eu acho, pelo menos. Tem um 
problema e tem uma situação que eu nunca vivi. Então eu tenho que compartilhar 
com as pessoas a minha experiência e ver o que as pessoas esperam que eu 
faça. Então vamos lá, né? Vamos tocando o time. Então, talvez, seja isso. Sei lá. 
Às vezes, a gente tá vasculhando pra saber o que os outros esperam e como eu 
deveria agir. Então... 

Uma vez, eu joguei, com um amigo do meu noivo, que fez isso. Não pra 
fazer uma análise, né? Mas ele fez porque a gente jogou várias vezes e ele falou: 



 
 

eu tô cansado de mestrar e ser sempre a mesma coisa. Todo mundo agir sempre 
igual. Quer dizer, a gente joga pra quê? Pra fazer sempre a mesma coisa, né? E, 
aí, ele forçou a situação. Mas eu acho que acabou acontecendo a mesma coisa. 
E a mesa não mudou muito. 
 
Entrevistadora: Entendi. E, assim, eu percebi que você se incomodou um pouco 
quando os outros quiseram fazer uma coisa um pouco mais voltada a torturas 
com descrições. Você se incomodou mesmo ou foi impressão minha? 
 
Cr.: Ah é. Não, é porque a gente imagina, né? O jogo é assim, a gente tá no jogo 
pra imaginar. E eu, pelo menos, penso assim, já que eu estou usando um tempo 
de lazer pra imaginar, então vamos imaginar coisas boas, né? Vamos pegar um 
tempo de lazer pra, sei lá, ficar olhando... 

É a mesma coisa, semana passada... Ai, meu Deus... Minha irmã é 
veterinária, então fez o curso de medicina veterinária, costuma ver um monte de 
coisa. Ela tem aquela... Aquela... Eu não consigo entender como as pessoas 
conseguem olhar pra, por exemplo, um animal sangrando ou uma pessoa 
sangrando, eu não entendo... Eu tenho uma super aflição. Eu não consigo ver. Eu 
não conseguiria ser médica nunca porque eu ia imaginar... Eu ia desmaiar antes 
do paciente chegar na sala, entendeu? 

E a minha irmã postou um vídeo... Eu nunca entro no facebook. Quando eu 
resolvi entrar, eu dei de cara com um vídeo... É pra confirmar que eu não tenho, 
realmente, que entrar porque era um vídeo de uma tartaruga sendo atendida e 
estavam tirando um pedaço de um pente de plástico que tinha fincado no nariz 
dela. O negócio era desse tamanho - Cr. afasta as mãos para dar a medida de 
comprimento do pente - e o vídeo era, assim, mostrava tudo. Eu não consegui ver 
o vídeo até o final. Porque, quando começou a escorrer sangue dela, eu pensei: 
como alguém põe... E eu não consigo imaginar a pessoa que filmou. Filmou do 
início até o final. Porque eu não conseguiria filmar, né? Então a gente só chega à 
conclusão de que as pessoas são, realmente, diferentes, né? Porque é... É 
complicado. 

E aí, quando eu tô jogando, eu imagino. Eu não consigo ver essas coisas, 
então, entendeu? Se eu tive aflição de ver uma tartaruga, né? Arrancar um pente 
de uma tartaruga. Coitado do bicho. Imagina com pessoa, com gente, né? Não 
acho... Não dá. 
 
Entrevistadora: Entendi. E, agora, assim: o que o Hulk diria para a Cr.? 
Cr.: O que o Hulk diria para a Cr.? Eu não sei. Deixa eu pensar. O que o Hulk 
diria? Acho que... (pausa)... Sei lá. Não consigo imaginar o que ele diria. Porque 
tem que dosar o nível... Aí, é a dificuldade. Essa é a dificuldade. Eu tenho que 
dosar o nível de inteligência dele pra pensar o que ele falaria para mim. Aí, eu 
penso, bom, ele não é tão inteligente, mas também, ele também não é tão burro. 
Porque, no início, eu fazia ele muito, eu fazia ele tão burro, mas tão burro, que as 
pessoas falavam pra mim: não, mas pode fazer uma coisa mais... Não tem 
problema, né? Então... É... Daí, vem a dificuldade de lidar com ele. Mas eu acho 
que ele diria que... (pausa). Não sei. Eu juro que eu não sei. Talvez ele dissesse, 
sei lá, eu não tenho nada pra falar pra você (risos). Já é alguma coisa, né? 
 
Entrevistadora: Claro. E o que a Cr. diria para o Hulk? 
 



 
 

Cr.: O que a Cr. diria para o Hulk? (Pausa) Acho que... Ah, eu realmente me 
surpreendi com o Hulk, assim. Eu consegui até forçar algumas situações, então 
eu diria até um, sei lá, obrigada por me tirar da minha zona de conforto é pouco? 
(Risos) Acho que seria isso. 
 
Entrevistadora: E se, assim, o Hulk existe, o que ele acharia, o que ele pensaria 
da Cr. se ele a conhecesse? 
 
Cr.: Acho que ele não ia se interessar muito não. Acho que ele ia achar que é 
uma coisinha, sei lá, é qualquer um aí. Não tem força nenhuma. Ele ia achar que 
é... Sei lá, um nada, um negócio que tá lá e legal. Se vier falar comigo, eu vejo o 
que fala. 
 
Entrevistadora: E como a Cr. veria o Hulk se ele existisse? 
 
Cr.: Ai, meu Deus! Com medo! (Risos) Com medo. Eu acho que teria muito medo 
do Hulk. 
 
Entrevistadora: Por quê? 
 
Cr.: Porque você não consegue prever o que ele vai fazer. Eu acho que é a 
mesma coisa que encontrar um urso numa floresta. Você não sabe se aquele 
urso já comeu ou não, entendeu? Então se ele não comeu, ele pode te ver como 
o almoço dele. Se ele já comeu, você pode, de repente, chegar perto e conseguir 
passar a mão nele. Passar a mão nele pode ser uma experiência interessante. 
Pode ser legal. Você não sabe... Eu acho que tanto os animais, quanto as 
pessoas, ou seja lá que bicho for, em que universo for, tem temperamento. Então 
você não sabe se tá num dia bom ou se tá num dia ruim.  

Se você conversa com uma pessoa, em uns dois minutos, você consegue 
descobrir se ela tá num dia legal ou não. E aí, você sabe o seu limite. Mas se 
você tá com um bicho ou qualquer coisa, você não sabe. A não ser que seja, sei 
lá, um cachorro é bem próximo do ser humano, né? Mas um bicho desses, quer 
dizer, um troll! Você não faz idéia. Então eu acho que seria, assim, com muito 
medo e manter o maior de distância possível porque não saber, não conseguir 
imaginar. Não é nem prever, assim, com minúcias, entendeu? Não conseguir nem 
imaginar o que vai acontecer já assusta. Eu acho que a gente tem medo do que a 
gente não conhece, né? Essa é a realidade. Então eu acho que veria com medo! 
Eu não chegaria nem perto. 
 
Entrevistadora: Como a Eli veria o Hulk, o que ela pensaria dele? 
 
Cr.: Ah, que é um bicho burro. É um bicho grande, feio e burro. É. 
 
Entrevistadora: (Risos) E o que o Hulk pensaria da Eli? 
 
Cr.: Que é um bicho pequeno, fraco e não tem, sei lá, nada de interessante. 
 
Entrevistadora: O que a Eli diria para o Hulk? 
 
Cr.: Ai, meu Deus! O que a Eli diria para o Hulk? Eu tenho medo de você (risos). 



 
 

 
Entrevistadora: (Risos) E o que o Hulk diria para a Eli? 
 
Cr.: Eu não sei se ele ia dizer alguma coisa, mas ele podia até dizer... (pausa). 
Sei lá, ele não tinha interesse em conhecer, então ele nunca chegaria e 
perguntaria: oi, tudo bem com você? (Risos) É... Se ele tivesse que falar, ele 
falaria o que mandaram ele falar. Mas se ele não tivesse que falar, eu acho que 
ele não chegaria nem perto porque não... O que que vai falar? Não tem (risos). 
 
Entrevistadora: E, assim, você acha que você conhece, completamente, a Eli e o 
Hulk? 
 
Cr.: Não porque eu acho que eu não me conheço. Se eu não conheço nem eu, 
como é que eu vou conhecer personagens que eu criei, que nem é real, 
entendeu? Então eu acho que não. 
 
Entrevistadora: Entendi. Você acha que há algo de Eli e de Hulk em você? 
 
Cr.: Eu acho que há muito de Eli, que é a personagem que eu criei por vontade 
própria... Mas acho que ela acaba sendo uma caricatura dos pontos que eu 
gostaria de enfatizar em mim. 
 Quanto ao Hulk, mesmo que eu não simpatizasse muito com a idéia dele, 
não tem como fugir... Eu estava interpretando ele. Então sim, apesar de eu não 
gostar do que ele representava para mim, tinha tanto de mim nele que ele nem 
saiu como deveria (risos). Ambos são interpretações minhas e eu sou péssima 
nessa matéria (risos). 
 
Entrevistadora: Tá. E a última pergunta. Jogar com um personagem que não 
gosta contribui com algo para a técnica terapêutica ou se tiraria a mesma coisa, 
jogando com um personagem que gosta? Ou você acha que contribui com 
alguma coisa a mais, pensando, aí, não como um jogo, uma diversão, mas como 
parte de uma técnica terapêutica. 
 
Cr.: Ah, contribui com aquela história da zona de conforto, né? Se você... Quer 
dizer, tem algumas situações que se você não se obriga a fazer, você não vai 
fazer nunca e você não vai descobrir o que poderia, até onde você pode chegar, 
né? Ou então, quer dizer, no caso dele, eu acabei percebendo que, às vezes, ser 
forte é bom. Você pode resolver... No jogo, né? Na vida real, não dá pra você sair 
batendo em todo mundo, na rua. Mas é... Você aprende que algumas coisas 
podem ser boas. Apesar de você não gostar, você pode aprender que ela pode 
ser legal, né, de alguma forma. Era legal eu poder, é...  

No fim, no fim, uma coisa que eu pessoalmente sentia, que ele não deveria 
sentir, né? Era aquele prazer de, nossa, eu tô ajudando o grupo bastante porque 
a gente tá indo longe, né? E iria demorar muito se não fosse. Eu, pessoalmente, 
quando a gente tava lá no meio, eu falava: nossa, eu bati em um monte, que 
legal, eu abri um caminho legal. Todo mundo vai conseguir avançar bastante, né? 
E... Isso por causa da força e a força é uma coisa que eu nunca vou ter. Porque, 
mesmo que eu faça musculação até, não vai chegar nem perto. 

Então você pode descobrir como você agiria em situações que você nunca 
passou e nunca vai passar. Porque nunca vai ter uma situação em que eu vou ter 



 
 

força física pra enfrentar alguém, quer dizer... Maior... Não maior que eu porque, 
no jogo, eram menores, né? Mas, assim, força física pra enfrentar alguém e tal, 
na vida, nunca faria uma situação dessa. Então você acaba aprendendo como 
você agiria em situações que você não vai ter a oportunidade de passar. É uma 
coisa interessante, né? E, às vezes, quando você imagina, é uma coisa. Mas 
quando você tá simulando com as pessoas, quer dizer, você tem que lidar com 
pessoas... Tudo bem, você tá simulando, as outras pessoas também estão 
simulando. Então você... A sua simulação tem que lidar com a simulação dos 
outros. É diferente de você... De perguntarem pra você o que você faria, 
entendeu? E você dizer. Porque eu posso... Eu poderia dizer uma coisa que, 
quando chegar na hora, não é isso. 
 
Entrevistadora: Como você não pensava que ia gostar tanto da porradaria. 
 
Cr.: É, é. Nunca foi uma coisa que me atraiu muito, mas, no jogo, quer dizer... 
Todo mundo... Quando todo mundo diz que é uma coisa certa. Porque todo 
mundo tava de acordo que eu podia bater, à vontade, entendeu? Poxa! E eu bati 
e todo mundo avançava! Foi legal! É. 
 
Entrevistadora: Você gostaria de dizer mais alguma coisa, Cr.? 
 
Cr.: Não, acho que não tem. 
 
Entrevistadora: Então é isso. Obrigada! 
 
Cr.: Imagina! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Participante F. 
 
Entrevista - 1ª campanha 
 
Entrevistadora: Bom, vamos começar. Por que você quis jogar com o Gnar? 
 
F.: Por 'n' motivos. O primeiro motivo é... A idéia era ser um personagem 
inteligente, que é o que eu gosto de jogar, ponto. O segundo é que, normalmente, 
eu jogo muito... Muitas vezes, eu jogo de humano ou é... Ou uma criatura, como é 
que eu vou dizer? Uma criatura que, facilmente, se passa pela sociedade 
humana. Que todas as nossas sociedades são humanas, então eu entro na 
cidade, eu não preciso esconder meu rosto, eu não preciso me preocupar. Então, 
ah, deixa eu jogar uma vez com uma, com uma criatura que, talvez, não seja bem 
aceita. 
 E a idéia não foi totalmente minha porque um amigo meu tinha dado a idéia 
já de... Tinha feito um kobold, mas no caso dele, era um kobold mago, né, que 
achava que era um dragão. Eu gostei dessa parte do... Era um kobold que acha 
que é um dragão e eu roubei do meu amigo. Eu falei: poxa, eu gostei dessa 
história. 
 Mas por que eu quis um kobold? Pra ser uma coisa que, talvez, ele não 
consegue entrar numa sociedade e falar assim: você vai fazer o que eu tô 
pedindo porque eu tô mandando ou porque eu tô te pagando. Porque não 
necessariamente alguém vai respeitar ele. Hã... Acho que é, basicamente, isso. 
 E a idéia, agora, da classe foi mais porque eu falei: ah, quero fazer um cara 
que não seja simplesmente... Ele não vai só bater, ele vai bater no lugar certo e 
tal, vai procurar alternativas. Tanto é que ele era cheio dos itenzinhos pra procurar 
alternativas. 
 
Entrevistadora: E você acha que você, F., é assim? De procurar alternativas etc? 
 
F.: Se eu sou assim? Eu acho que sim, eu acho que sim. Tanto é que, por 
exemplo, uma característica minha é que eu gosto de fazer as minhas próprias 
coisas, né? Então eu tenho lá o meu cooler no computadorzinho, fui eu que fiz. Eu 
sou uma pessoa que gosta de ir lá e... Não é que, necessariamente, eu tenha que 
ser especialista. Eu não tenho que ser especialista em pintar parede ou 
especialista... Mas eu quero saber o básico de cada coisa pra saber, nunca ficar 
perdido. O problema disso é lógico, você, em poucas coisas, é especialista. 
 Mas a vantagem é você tem tanto pra conversar com as pessoas. A 
pessoa começa a falar, sei lá, de literatura. Poxa vida, eu não sou um cara que 
sabe tudo sobre livros, mas eu li alguns livros. Então eu consigo conversar com a 
pessoa. Eu vou conversar com o meu vô, que é ferramenteiro, oh, eu já mexi com 
torno e fresa, eu sei. Então eu consigo, pelo menos, entrar um pouquinho em 
cada coisa. 
 
Entrevistadora: Tá. E você tinha notado essa similaridade entre você e o Gnar? 
 
F.: Não tinha notado essa similaridade. Eu sabia que eu era assim, eu sabia que o 
Gnar era assim, mas eu não falei: eita! 
Entrevistadora: Ahãm. Tá. E você já respondeu um pouco a segunda pergunta, 
que era o que tinha te influenciado ou inspirado pra criar o Gnar. Você já falou 



 
 

desse seu amigo. Teve mais alguma outra coisa, um filme, um livro, uma pessoa 
que você conheceu, fora esse seu amigo que fez o personagem? 
 
F.: Deixa eu ver... Não que eu me lembre agora, não que eu lembre. A parte de 
ser meio um swashbuckler, né, meio espadachim, deixa eu ver... Não consigo 
lembrar, ah, talvez o Jack Sparrow, que é todo malandrão e swashbuckler, talvez. 
Mas não tenho certeza. 
 
Entrevistadora: Tá. E o que te agradou em jogar com o Gnar? 
 
F.: O que me agradou? Ah, que, pelo menos, eu consegui ser versátil. Isso me 
agradou. Apesar de, várias vezes, eu esquecia, oh, putz, o Gnar tinha uma 
habilidade aqui que podia ter servido aqui. Várias vezes, eu esqueci, mas assim, 
apesar disso, eu achei ele bem versátil, que é o que eu queria. Eu queria um 
personagem que fosse versátil. 
 
Entrevistadora: Tá. E o que te desagradou em jogar com o Gnar? 
 
F.: Ah, toda vez em que a gente entrava em combate, eu me dava muito mal 
(risos). Tanto por esquecer as habilidades. As habilidades dele principais, no 
combate, eu esquecia. E ele não tinha muita vida, então ele morreria muito fácil. 
 Então foi isso. Esperar que os outros não respeitassem o personagem, né, 
os outros personagens não respeitassem ele, isso eu esperava. Era o que eu 
esperava que acontecesse. Mas eu esperava que, pelo menos com um 
pouquinho de ajuda dos dados, eu conseguisse sair e falar: vocês não me 
respeitam, mas eu salvei vocês. E não deu certo (risos). 
 
Entrevistadora: (risos). E por que você acha que isso seria legal? 
 
F.: Ah, porque é legal quando você tem reviravoltas, assim, que alguém... Como, 
por exemplo, uma vez que eu vi no quadrinho, não em jogo, o personagem mau 
que salva os bons. Você não espera que o personagem... É igual, por exemplo, 
tem em Star Wars, quando volta o Han Solo e: ah meu, você esperava que eu 
não voltaria e eu voltei e te salvei. Tá, essas reviravoltas são legais. 
 
Entrevistadora: Tá. O que você acha que foi facilitador pra jogar com o Gnar? 
 
F.: Ah, eu acho, no caso, o fato da mesa ser totalmente um monte de gente 
estranha facilitou. Não teve tanto, assim, a não aceitação do Gnar porque toda a 
mesa era estranha, né, então... Se fosse toda uma mesa de humanos, talvez 
fosse mais difícil. 
 
Entrevistadora: Tá. E o que você acha que foi um limitador pra jogar com o Gnar? 
 
F.: Limitador... É, não... Eu acho que foi mais o azar nos dados (risos). Eu acho 
que não teve... E, assim, o tempo que a gente jogou. O tempo que a gente jogou, 
eu acho que não foi suficiente pra entrar totalmente no personagem, sabe? 
Normalmente, pelo menos assim, quando eu crio um personagem, eu não tenho 
ele totalmente definido de como que ele é. Então como... Só que, quando você 



 
 

joga bastante tempo, putz, ele é assim, assim, assado. É assim que eu vou me 
comportar. 
 
Entrevistadora: Certo. E você aprendeu alguma coisa jogando com o Gnar? 
 
F.: Não sei. Não posso dizer que sim. Deixa eu ver... Eu não consigo pensar em 
nada. 
 
Entrevistadora: Tudo bem. Você acha que alguns momentos de atuação do Gnar 
foram marcantes? 
 
F.: De atuação do Gnar... Também não consigo lembrar nenhum momento que 
fosse marcante. 
 
Entrevistadora: Ah, eu tenho um. 
 
F.: Tem? 
 
Entrevistadora: Pra mim, foi, né? 
 
F.: Qual seria? 
 
Entrevistadora: Quando ele entra na frente de um gigante com um estilingue. Eu 
achei muito bom. 
 
F.: Eu entrei com um estilingue? 
 
Entrevistadora: Você entrou. Você foi com um estinguilinho, assim, pra matar um 
gigante (risos). 
 
F.: (Risos). Ah, então tá bom (risos). 
 
Entrevistadora: E aí, o gigante te capota. 
 
F.: É (risos). É que a idéia era isso, ele se achava mais do que ele era. 
 
Entrevistadora: Sim, sim. E você notou algum desdobramento de interpretar o 
Gnar, na sua vida? 
 
F.: Não, não. Já aconteceu isso em outro jogo, não aqui. Que foi, assim, dever... 
Que eu sempre gosto de falar pras pessoas, que é, na mesa, começou uma briga 
entre os personagens absurda, que ninguém esperava. Terminou o jogo, as 
pessoas saíram e esquece a briga. A briga foi realmente no jogo. E isso deixou as 
pessoas mais unidas. Você vê falar: esse é meu amigo. Mas no caso do Gnar, 
especificamente, não. 
Entrevistadora: Tá. Essa é uma planilha que eu fiz a partir dos vídeos gravados 
das aventuras e, então tiveram certas frases que me remetiam a temas, como por 
exemplo, planejamento. Então tiveram muitas ações de todos de planejamento, 
muitas ações de observação. Alguns mais de uns temas e outros, mais de outros. 
Então eu fiz esses grupos temáticos, fiz a transcrição e contei quantas falas de 



 
 

cada tema, cada um de vocês teve. E como, às vezes, tem o Gnar falando e o F. 
falando, então eu separei Gnar e F. E esses são os dados. 
 
F.: Tá... 
 
Entrevistadora: Tá. Então a primeira é ‘planejamento x improvisação’ - A 
entrevistadora explica o grupo temático ‘planejamento x improvisação’ e mostra 
os dados de prevalência de ‘planejamento’ em relação à ‘improvisação’, tanto por 
parte de Gnar, quanto de F.. 
 
F.: Ahãm. Eu acho que é bem assim. Quando eu sou pego pra improvisar... Eu 
planejo muito mais rápido do que... Por exemplo, eu posso dizer o que aconteceu 
no trabalho. Eu tenho um estagiário e, numa dada reunião, perguntaram: o que o 
estagiário tá fazendo? Eu demorei pra responder. E isso pegou mal pra mim, né? 
Lógico! Como assim você não sabe o que o estagiário tá fazendo? Aí, meu chefe 
virou pra mim e falou: o que o estagiário tá fazendo? Ele tava do meu lado, eu 
olhei e ele falou: não, não olha pra ele. Eu demorei alguns segundos pra lembrar, 
sendo que eu tinha acabado de ajudar ele com um negócio, a gente tava fazendo 
junto e eu só mudei de foco porque eu tinha lá um negócio pra resolver. 
 E eu sou bem assim. Na hora de improvisar, eu mais congelo do que ajo. É 
assim, o que é estranho em relação à minha vida. Em relação à minha vida, por 
exemplo, eu... Assim, vai, eu não sou uma pessoa que gosto de ordem. Eu gosto 
de vamos lá. Eu quero fazer isso, vamos fazer isso. Mas mesmo o eu quero fazer 
isso envolve um certo planejamento. Então, ah, eu quero ir no shopping, agora 
não vai dar, então vamos amanhã? Ele exige um planejamento. 
 
Entrevistadora: E você tinha notado essa similaridade entre você e o Gnar? 
 
F.: Ah, não só entre eu e o Gnar, como eu e todos os meus personagens que eu 
já joguei (risos). Normalmente, eu, antes de uma sessão, eu penso no que eu vou 
fazer durante a sessão. Só que, durante a sessão, muda totalmente. Eu falo: ah, 
nessa sessão, eu vou tentar fazer isso, isso, aquilo. Aí, muda totalmente, mas 
mesmo quando muda, eu... Putz, então a gente tá indo pra tal lugar, então eu vou 
tentar isso, isso e isso. Quando chega a minha vez de novo de jogar, eu meio que 
já sei o que eu vou fazer. Tanto é que as minhas ações, acho que eram mais 
rápidas as minhas rodadas. Eu já sabia o que eu ia fazer antes. 
 
Entrevistadora: Aí, vem 'observação/cautela x impulsividade confronto' - A 
entrevistadora explica o grupo temático ‘observação/cautela x 
impulsividade/confronto’ e mostra os dados de alta prevalência de 
‘observação/cautela’ em relação à ‘impulsividade/confronto’, tanto por parte de 
Gnar, quanto de F.. Apesar disso, Gnar emitiu número expressivo de falas 
referentes à 'impulsividade'. 
 
F.: Normal isso. Não me surpreende. 
 
Entrevistadora: E você também tinha notado essa similaridade entre você e o 
Gnar? 
 



 
 

F.: Também percebo tanto com o Gnar, como com outros personagens, como na 
minha vida. Dificilmente eu vou... Eu posso pensar uma coisa de improviso, mas 
eu não vou agir sem pensar no que aquilo vai levar. Isso, por exemplo, influencia 
no fato de eu ter tido poucas namoradas, também, porque eu não tenho, tipo, ah 
tô aqui e vou tascar um beijo nela. Não. Não, planejar. 
 
Entrevistadora: 'Código ético x aético' - A entrevistadora explica o grupo temático 
‘código ético x aético’ e mostra os dados de prevalência de ‘código ético’ em 
relação a ‘aético’, tanto por parte de Gnar, quanto de F.. Ademais, F. não emitiu 
falas referentes a 'aético'. 
 
F.: Também não me surpreende. 
 
Entrevistadora: E também tinha notado que você e o Gnar eram semelhantes 
nisso? 
 
F.: Não, não tinha notado que a gente tinha essa semelhança. Mas, assim, 
enquanto o que eu sou, é verdade isso daí. Por exemplo, eu tenho tudo 
planilhado. Eu tanto de, sei lá, poção; tanto de não sei lá o quê. Eu vou falar: tá 
aqui, ó, tá escrito aqui, não tem... Eu não tenho. Algumas vezes, eu já roubei nos 
dados, mas tipo, muito poucas vezes. Tipo, ah meu, se eu não roubar agora no 
dado, eu tô fodido. Então na maioria das vezes, eu vou falar exatamente o que 
aconteceu. 
 
Entrevistadora: Tá. 'Curiosidade x não curiosidade' - A entrevistadora explica o 
grupo temático 'curiosidade x não curiosidade’ e mostra dados indicadores de leve 
prevalência de 'curiosidade', por parte de Gnar e de F., mas apenas emitiram uma 
fala referente à 'curiosidade'. Já em relação a 'não curiosidade', não houve falas 
expressas nem por parte de Gnar, nem por F.. 
  
F.: Curiosidade, você diz ele ser curioso ou ele ter uma curiosidade? 
 
Entrevistadora: Ele ser curioso. 
 
F.: Eu sei que eu, como pessoa, eu normalmente sou curioso. Agora, não sei se 
não se colocou uma situação... Não sei. 
 
Entrevistadora: A 'não curiosidade' seria, por exemplo, uma vez que... 
 
F.: Apareceu um negócio que você nunca viu e você decide não ir lá ver. 
 
Entrevistadora: Isso. Ou, por exemplo, a vez em que aquele mago doido lá, 
aquele velhinho, uma vez, vira pro Finir e fala: ah, eu já conheço você de outros 
lugares e não sei o quê. E ele não pergunta de onde. E a Cora fala: você não quer 
saber, não? E ele diz: não. Isso é uma 'não curiosidade' expressa, né? 
 E 'curiosidade' é aquela pessoa que qualquer coisa, ah, eu tenho que ver. 
Eu vou, sabe? E teve apenas uma fala do Gnar e do F. de 'curiosidade' e 
nenhuma de 'não curiosidade', por parte dos dois. 
 



 
 

F.: Ahãm. É, tá estranho. Porque, na verdade, eu, como pessoa, eu sou bem 
curioso. Agora, como personagem, eu não sei se... Eu não lembro agora. Não sei 
se eu coloquei isso. Não sei. 
 
Entrevistadora: Certo. Aí, 'uso de repertório x imediatismo' - A entrevistadora 
explica o grupo temático ‘uso de repertório x imediatismo’ e mostra os dados de 
alta prevalência de ‘uso de repertório’ em relação a ‘imediatismo’, tanto por parte 
de Gnar, quanto por F.. 
 
F.: (Risos). Uma das coisas minhas é muito conhecimento em D&D, como o 
mundo funciona, as regras. 
 Mas deixa eu ver... Enquanto a usar em piada, isso é comum porque eu 
sou nerd e eu adoro piadas. Quanto a regras, eu acho que isso tá muito 
relacionado ao planejamento. É o que eu falei, eu tô sempre pensando no que eu 
vou fazer próximo. 
 Quanto ao Gnar, eu não sei. Não consigo tirar uma conclusão sobre o 
Gnar. 
 
Entrevistadora: Mas te surpreende? 
 
F.: É... Sim, sim. Porque, normalmente, nesse caso, se é... Por exemplo, no caso 
de repertório, saber usar um conhecimento passado no futuro. Se eu sei, eu vou 
deixar isso passar pro meu personagem, né? Poxa, se o meu personagem sabe 
que, sei lá, que esse dragão aqui, ouviu uma lenda que o dragão é suscetível a 
fogo. O personagem vai usar porque o jogador sabe. Assim, a menos que o meu 
personagem não soubesse. Mas, no caso como você falou, é uma coisa que o 
meu personagem ficou sabendo, então não sei explicar. 
 
Entrevistadora: Mas surpreende esse? 
 
F.: É. 
 
Entrevistadora: Tá. 'Piada x seriedade'. 
 
F.: (Risos).  
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘piada x seriedade’ e mostra os dados 
de prevalência de ‘piada’ em relação à ‘seriedade’, tanto por parte de Gnar, 
quanto de F.. Ademais, não houve emissão de falas de 'seriedade', por parte de 
F., bem como de Gnar. Por fim, o número de falas de 'piada' de Gnar foram muito 
inferiores ao de F.. 
 
F.: Eu quis fazer o Gnar mais sério, mas muito sisudo é difícil pra mim também. 
Mas, assim, o F. não é sério e eu queria fazer o Gnar mais sério (risos). Mas eu 
não queria que ele fosse chato. Então ele não era pra ser um paladino. Ele era 
pra ser um cara que tá toda hora estudando o que tá acontecendo, tal. Ele era pra 
ser engraçado por ser um kobold. O ponto dele é: ele é engraçado por ser. Mas 
ele tá sempre assim: putz, eu tenho que pensar e eu tenho que agir consciente. 
Então ele era... O personagem era pra ser mais sério. 
 



 
 

Entrevistadora: Tá. 'Iniciativa x passividade' - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘iniciativa x passividade’ e mostra os dados de prevalência de ‘iniciativa’ 
em relação à ‘passividade’, tanto por parte de Gnar, quanto de F.. 
 
F.: Isso faz todo o sentido. Se você olhar eu jogando, eu tô desesperado e eu 
quero jogar muito. Tanto é que, por exemplo, a gente tem, lá no trabalho, um 
negócio que todo mundo programa um pouco, todo muito programa junto, a gente 
vai trocando. Só que, enquanto um tá programando, o restante tá dando pitaco. 
Eu fico desesperado, eu fico desesperado, eu fico desesperado nesse caso. 
 Quando eu tinha aula de História, meu professor falou: olha, legal que você 
tem uma opinião, mas vamos deixar os outros responder também? Ou no próprio 
jogo, o mestre fala: então, deixa o pessoal pensar. Então, assim, isso não me 
surpreende, que eu me empolgue e queira participar de tudo. 
 
Entrevistadora: E também notava essa semelhança com o Gnar? 
 
F.: É que acaba sendo também, que ele quer... Primeiro, eu quero resolver os 
problemas e eu passo isso pro personagem. O personagem quer resolver. Eu não 
pensei... Eu nunca criei um personagem que não tentasse fazer. Então como eu 
não coloquei essa característica, ele vai ser igual a mim nesse ponto. 
 
Entrevistadora: Tá. 'Cooperação x individualismo' - A entrevistadora explica o 
grupo temático ‘cooperação x individualismo’ e mostra os dados de ampla 
prevalência de 'cooperação' em relação a 'individualismo', tanto por parte de 
Gnar, quanto de F.. 
 
Entrevistadora: Um adendo, todo o individualismo do Gnar foi quando o assunto 
era ouro. 
 
F.: Ah é, mas eu não fiz ele ganancioso. 
 
Entrevistadora: De querer ir atrás do ouro. De querer topar pelo ouro. Não de o 
ouro é meu, mas assim: vai ter ouro, vamos gente. Sabe? E não pela nobreza da 
missão. 
 
F.: Ah... Tá, tudo bem. Entendi (risos). A única coisa é que, por exemplo, eu fiz o 
Gnar pra ser um lutador esgrimista e tal. Então se tivesse assim, se tivesse um 
evento... Ele queria se mostrar um guerreiro. Se tivesse um evento de batalha, em 
que ele individualmente pudesse se mostrar eu sou bom, ele teria ido 
individualmente. Mas como ele é estratégico, a cooperação vai estar o tempo todo 
acima. 
 E o F. jogando é: galera, nós temos que ganhar. Então você vai por ali, 
você vai por ali. 
 
Entrevistadora: É. O F., em cooperação, arrebentou, né? 
 
F.: É, então, durante o jogo, eu quero... Vamos lá, galera, a gente vai! 
 
Entrevistadora: Então tanto o Gnar, quanto o F. foram mais cooperativos. 
 



 
 

F.: Normal. Mesmo porque eu acho que eu nunca fiz nenhum personagem que 
tentasse ser individualista. Porque assim, eu quero que o meu personagem seja o 
melhor, tipo, ponto. Então... Mas o que eu quero mais é que a gente consiga, 
então eu vou do modo cooperativo. E isso vai, lógico, e o personagem vai comigo, 
né, nesse ponto. 
 
Entrevistadora: E você acha que você é assim, você... 
 
F.: Eu quero que a gente conquiste, então... 
 
Entrevistadora: Mas você quer ser o melhor? 
 
F.: Eu quero. Você tem uma característica da qual você gosta, você quer pra 
mostrar pro mundo. Olha, mundo, eu sou assim, eu sou bom nisso. 
 
Entrevistadora: Entendi. Aí, 'atitudes focadas x atitudes desfocadas'. 
 
F.: Ai Jesus! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos).  
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘atitudes focadas x atitudes desfocadas’ 
e mostra os dados de que Gnar emitiu mais falas concernentes a ‘atitudes 
focadas’. 
 
Entrevistadora: O Gnar não era muito desfocado. 
 
F.: Não? 
 
Entrevistadora: Ele era mais focado. 
 
F.: Bom menino ele! 
 
A entrevistadora mostra dados de que F. emitiu número próximo de falas 
referentes a ‘atitudes desfocadas’ e de falas condizentes a 'atitudes focadas'. 
 
F.: Então, o Gnar ser focado ou desfocado, eu não sei. Mas eu sou desfocado 
sim. 
Entrevistadora: Mas o número de falas de 'atitudes focadas' e de 'atitudes 
desfocadas' foi parecido. 
 
F.: Só que, provavelmente, toda vez que tava focado, devia ser porque eu tava 
focado no jogo, tipo: vamos lá, galera! A gente tá numa batalha! 
 
Entrevistadora: Quando havia uma dispersão, por exemplo, você era uma das 
pessoas que mais falava: tá, vamos lá gente, vamos pro jogo. E tamo lá e? É a 
pessoa... 
 
F.: É porque eu queria muito jogar porque essa é uma das atividades que eu mais 
gosto (risos). Mas, na vida, eu sou bem desfocado. 



 
 

 
Entrevistadora: Mas aqui você foi mais focado... 
 
F.: É porque é uma atividade que eu gosto muito (risos). 
 
Entrevistadora: Mas tá vendo... Há foco em F.. 
 
F.: Tem um amigo meu que gente... Que ele tem a frase: vamos lá, galera, jogo, 
jogo, jogo! 
 
Entrevistadora: (Risos). 'Teimosia x flexibilidade' - A entrevistadora explica o 
grupo temático ‘teimosia x flexibilidade’ e mostra os dados de prevalência de 
'flexibilidade' em relação à 'teimosia, tanto por parte de Gnar, quanto de F.. 
Ademais, F. emitiu apenas uma fala referente à 'teimosia'. 
 
F.: Acho que tem muito mais a ver com a história de cooperação. Olha, eu tenho 
essa opinião, mas se é pra gente continuar... E tanto, mano, jogo, jogo, jogo 
(risos)! Então eu mudo de opinião, sim. 
 
Entrevistadora: Você, F., é mais flexível mesmo? 
 
F.: Sim. Outro exemplo que aconteceu hoje, lá no trabalho. Tinha que resolver um 
problema e eu tinha uma solução muito matemática pra resolver. E eu expliquei, o 
pessoal não entendeu. E eu falei: ah, então ó aqui ó, expliquei, tal. Aí, chegou 
uma outra hora, que o cara falou: olha, a minha outra solução, que eu tinha, era 
essa. Eu tinha entendido as duas, tanto a minha, quanto a dele. Eu falei: se a 
pessoa entende essa, vamos por essa. Vamos lá. O importante é o objetivo final. 
Vamos resolver o problema. Então não preciso que seja feito do meu jeito, afinal 
de contas, eu já mostrei o meu jeito. Eu já mostrei que sou bom (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). E teimoso, você acha que é menos mesmo? 
 
F.: Menos teimoso. Existem algumas coisas na vida, que eu sou teimoso. Que é 
quando... Se eu vejo que não faz diferença, eu sou teimoso. Por exemplo, minha 
mãe virar e falar: arruma o seu quarto. Aí, eu falo: meu, não vai fazer diferença. 
Eu vou bagunçar mais tarde. Então, nesse ponto, eu sou teimoso.  
 A minha namorada te falaria que eu sou bastante teimoso. Exatamente por 
isso. Porque tudo aquilo que eu acho que não vai fazer diferença... Por exemplo, 
vai falar: sua barba tá grande. Não faz diferença. Ah, mas o trabalho... No 
trabalho, as pessoas não ligam pra minha barba, então não vou fazer. 
 Se for uma coisa que eu acho que não vai fazer diferença, eu sou teimoso. 
Se for uma coisa que eu acho que faz diferença... Ó, vamos... Principalmente, se 
for cooperativo... Vamos por esse caminho que a gente vai pelo menos? Eu vou 
ser flexível. 
 
Entrevistadora: Certo. Aí, 'tranquilidade x enfado'. 
 
F.: Enfado? 
 



 
 

Entrevistadora: É - A entrevistadora explica o grupo temático ‘tranquilidade x 
enfado’ e mostra os dados de que houve alta prevalência de ‘tranquilidade’ em 
relação a ‘enfado’, tanto por parte de Gnar, quanto por F.. 
 
F.: Na verdade, o Gnar era pra ter ficado mais bravo. Então eu fiz errado. Porque 
a minha idéia era que o Gnar ficasse bravo quando as coisas dessem errado 
porque ele queria se mostrar. Então ele tinha que ficar bravo. 
 Eu sou uma pessoa tranquila. Ah, deu errado? Então vamos seguir. E 
vamos seguir a vida e a gente tem que fazer a coisa funcionar. Se não deu certo 
desse jeito, a gente vai pelo outro. Por exemplo, as vezes em que eu tirava mais 
falha crítica no jogo, eu fazia mais tipo ahhh - em tom calmo - do que ahhh - em 
tom enfurecido. Então eu fico: ah, foi né? 
  
A entrevistadora informa o total de falas de Gnar e de F.. 
 
F.: (Risos). Eu imaginei. Isso de ter bastante fala não me surpreende. 
 
Entrevistadora: O Gnar não emitiu falas irônicas em todas as aventuras. 
 
F.: Mas eu também. Eu acho que eu acabo não falando com muita ironia mesmo. 
Eu acho que isso reflete por causa de mim e não, por causa do Gnar. É. 
 
Entrevistadora: Agora vou fazer algumas perguntas pra encerrar. Então, assim, 
imagina que o Gnar existe. 
 
F.: Tudo bem. 
 
Entrevistadora: O que o Gnar diria pra você? 
 
F.: Pra mim? Ele sabe que eu sou o jogador que criou ele? 
 
Entrevistadora: Pode saber, se você quiser. 
 
F.: Se ele souber, ele vai dizer: sério? Gordo desse jeito (risos)? Possivelmente 
isso. 
Entrevistadora: (Risos). O que você diria pro Gnar? 
 
F.: Você vai conseguir. Você vai conseguir. Persista. 
 
Entrevistadora: Como você acha que o Gnar veria o F.? O que ele pensaria do 
F.? 
 
F.: Então, porque em termos de... O Gnar, ele é um cara que as pessoas olham 
pra ele e não dão nada e ele quer mostrar que ele é muito mais do que isso.  
 Eu sou meio oposto. As pessoas olham pra mim e falam: meu, você vai... 
E, às vezes, não dá certo. Lógico, né? Eu tive muitas coisas, que tive sucesso. E 
tem coisas que não teve. 
 Então o que ele pensaria de mim? Tipo, por que você não tá mandando 
nessa porra toda, meu filho? Olha aí, o seu tamanho (risos)! 
 



 
 

Entrevistadora: E o que você responderia? 
 
F.: Então, você é de mentira. Você sabe disso, né? O mundo não funciona assim! 
 
Entrevistadora: E como você veria o Gnar? 
 
F.: Como eu veria ele? Eu veria com orgulho de alguém que se esforça pra 
mostrar quem ele é. Veria com orgulho. 
 
Entrevistadora: Então, qual é a idéia desse trabalho todo. O meu pensamento é 
criar uma técnica terapêutica, baseada em R.P.G.. A idéia é ter o jogo e, depois, 
esses jogos serem conversados individualmente. Então, por exemplo, essas 
questões que eu trouxe... A idéia, nessa entrevista, era levantar questões que 
poderiam ser trabalhadas. Mas aqui, é uma sessão de entrevista, de pesquisa. 
 
F.: Como, por exemplo, a pessoa perceber que ela não age em grupo 
normalmente e isso pode estar atrapalhando ela... 
 
Entrevistadora: Isso... Por exemplo. E aí, depois, pode ser aprofundado. Você 
acha isso válido? Você acha plausível? 
 
F.: Sim porque, por exemplo, como você pode ver, algumas características do 
Gnar, eu falei o Gnar vai ser assim. Tanto que eu falei: ele vai ser mais sério, tal. 
Então você força. Mas tem características que você não força. Aquilo que você 
não força, ele é você. Ele é você ali. 
 Se você não falar, especificamente, que vai criar um personagem, sei lá, 
gay e você for gay, o personagem vai ser gay. Ele vai transparecer. 
 
Entrevistadora: E você acha que é viável? 
 
F.: Sim, é igual à história de você assistir o Big Brother. O cara do Big Brother... É 
muito mais fácil você olhar pra pessoa e ver o que ela é porque ela tá agindo mais 
natural. Nos primeiros dias, ela tenta se esconder, lá lá lá. Mas, depois, ela é o 
que ela é. 
 
Entrevistadora: É, por exemplo, você falou que tentou fazer o Gnar mais sério, 
mas não saiu. 
 
F.: (Risos). É. Exatamente. É. 
 
Entrevistadora: E você se surpreendeu com certas características, né? Por 
exemplo, a prevalência de 'atitudes focadas' no Gnar. 
 
F.: É. Mas eu também fiquei focado no jogo, né? 
 
Entrevistadora: E é isso. Quer falar mais alguma coisa? 
 
F.: Não... Eu espero que eu tenha mais sorte nos dados da próxima vez. 
 
Entrevistadora: E é isso... 



 
 

 
F.: Bem legal. 
 
 
Entrevista - 2ª campanha 
 
Entrevistadora: Então vamos lá. Por que você não queria jogar com o Haggar, a 
princípio? 
 
F.: Bom, primeiro, porque ele é religioso, certo? Eu não sou de... Eu não sei como 
lidar com uma situação que eu tenho que tomar uma atitude, pensando em mim e 
pensando no meu Deus. 
 
Entrevistadora: Você tem alguma religião? 
 
F.: Eu sou ateu. 
 
Entrevistadora: Certo. 
 
F.: Segundo, que ele é mau. Uma coisa é você falar: eu não ligo para os outros. 
Outra coisa é você falar: eu sou mau. Eu quero que os outros sofram. São duas 
coisas diferentes, você ser hedonista e você ser malvado. 

Deixa eu ver... Por que mais que eu não queria jogar com ele? Também 
tem o fato de mecânica. Eu tô muito mais acostumado com a mecânica dos 
outros e eu não tô acostumado com a mecânica dele. Então, tanto é que numa 
mesa, eu sabia tudo que tinha que ser feito. Na outra mesa, eu ficava 
perguntando: C.? 
 
Entrevistadora: Que era o cara das regras, né? 
 
F.: É. Então tem isso. Tem de mecânica, mas a mecânica não é o essencial. Eu tô 
jogando um jogo atualmente, que eu também não sei as mecânicas, a mecânica e 
dane-se. Eu vou jogar. O importante é eu gostar, eu gostar do cara, mas... É um 
cara que não bate comigo. 
 
Entrevistadora: Certo. E alguma coisa te influenciou ou inspirou pra criar o 
Haggar? Um filme, livro, pessoa? 
 
F.: Não que eu me lembre, especificamente. Hum... Não, não que eu me lembre. 
Eu fui adicionando coisas, só. Acho que eu não lembro de ter falado, ah, ele vai 
parecer com tal personagem. Não. 
 
Entrevistadora: Certo. Alguma coisa te agradou em jogar com o Haggar? 
 
F.: (Pausa). Tô tentando buscar no fundinho da minha alma (risos). Eu sempre 
gosto de jogar, pra mim, esse é o ponto. Então pra jogar, eu sempre tenho prazer. 
Agora, um negócio que fale assim: nooossa! Igual, com o Gnar, eu pensava: 
sessão que vem, eu vou fazer isso ou eu devia ter feito isso. Com ele, era: vamos 
pra próxima. 
 



 
 

Entrevistadora: Era uma coisa menos pensada, mais de reação. 
 
F.: É. Mais mecânica. 
 
Entrevistadora: Entendi. E o que te desagradou em jogar com o Haggar? 
 
F.: Eu acho que uma coisa que tem a ver com a mecânica é que eu me sentia 
fraco. Justamente porque eu não tava na minha pele, eu olhava pra situação e 
não sabia reagir. Pra mim, o meu personagem é um personagem fraco. Ele era 
um bundão. 
 
Entrevistadora: Mas por que ele era um bundão? 
 
F.: Porque eu não sabia jogar com ele. Porque... Também pelo grupo. Eu tava 
num grupo de pessoas malvadas, né? Então não era um grupo que eu podia 
começar e falar: galera, vamos fazer um plano juntos aí? Não... Então eu acho 
que é isso. Eu me senti um cara fraco, um cara inútil. 
 
Entrevistadora: Tá. O que você acha que foi um facilitador pra jogar com o 
Haggar? 
 
F.: Um facilitador? Eu acho que a única coisa que facilitou é que eu fiz ele meio 
selvagem. Porque eu podia ter feito ele um druida não combativo e eu fiz ele meio 
selvagem. Isso é mais parecido comigo, então assim, não é um cara que tenta se 
impor às pessoas. Ele não quis se impor, mas ele também tem uma certa 
selvageria. Então, pra mim, isso é mais fácil, mas não é muito não. Não foi muito 
fácil. 
 
Entrevistadora: Mas por que essa coisa da selvageria facilitou um pouquinho? 
 
F.: Sei lá, porque o personagem... O tipo mais fácil de fazer de personagem é o 
personagem de luta. É o personagem mais simples. Você não tem que pensar. É 
só: eu vou bater. E eu vou bater. 
 
Entrevistadora: E o que foi um limitador pra jogar com o Haggar? 
 
F.: O que mais me atrapalhou, eu acho que foi o grupo. Porque você já não tá na 
sua pele, você tá com um personagem que você não gosta e o grupo tá falando 
pra você: você é um bosta. Ah, obrigado. Vai... É isso, eu tô aqui mau e eles 
estão falando que eu sou um bosta, obrigado. Motivacional cem por cento. 
 
Entrevistadora: Mas teve alguma questão limitadora do próprio Haggar? 
 
F.: Ah, eu acho que muito mais a mecânica, eu notava, aquela coisa, eu tô no... 
Eu não sei jogar com ele, então eu tô muito mais reagindo... Eu tava muito mais 
fazendo as conversas do que qualquer outra coisa. E eu também não sei reagir, 
né? É... Eu não costumo enfrentar as pessoas. Eu não costumo chegar, assim, o 
cara fala: ah, eu vou te bater. E eu: ah, não, eu vou te bater. Eu não vou bater. Tô 
indo, falou. Eu não preciso seguir o caminho da pessoa. É diferente dali: eu vou te 



 
 

bater. Obedece a mim. Tá bom, senhor. Então não tem nada a ver com quem eu 
sou. 
 
Entrevistadora: Entendi. Teve alguma ação do Haggar que você achou marcante? 
 
F.: Eu acho que foi a luta que a gente mudou o líder (risos). Que eu fiquei mais... 
Na verdade, o meu personagem ficou mais... Eu não lembro direito o que ele fez, 
mas ele ficou muito mais, é... Se salvando e mantendo os outros a salvo do que... 
Se bem que é uma coisa que, por exemplo, eu faria. Eu evito confrontos e eu 
ajudo os outros. Então eu acho que é muito mais parecido comigo. E foi bom ver, 
tipo, ah, eles vão se matar os dois. Eu não gosto de nenhum dos dois. Foda-se 
(risos). 
 
Entrevistadora: (Risos) Tá. E você aprendeu alguma coisa jogando com o 
Haggar? 
 
F.: Não. Não posso dizer muito não. Eu aprendi muito mais em termos de mestrar 
porque, pra mim, também é difícil mestrar malvado. Então foi bom ver um cenário 
malvado sendo, sendo mostrado. Mas não muito mais do que isso não. 
 
Entrevistadora: E você percebeu algum desdobramento, na sua vida, por jogar 
com o Haggar? 
 
F.: Não. Nenhum. Ele... É... Acabava o jogo aqui, acabou o jogo aqui. Não tinha o 
que pensar. Por exemplo, eu poderia falar: nossa, sei lá, o J. é um cara malvadão, 
né? E ficar com raiva dele. Não. Não teve nenhum desdobramento na minha vida. 
 
Entrevistadora: Agora, vamos para as tabelas. E eu trouxe o Gnar também. 
F.: Humhum. 
 
A entrevistadora apresenta o grupo temático ‘planejamento x improvisação’ e 
mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes a 
‘planejamento’, por parte de Gnar e de Haggar. No entanto, Haggar apresentou 
maior porcentagem e, aproximadamente, o dobro de falas concernentes à 
‘improvisação’, em comparação com Gnar. 
 Já F., ao interpretar Gnar apresentou prevalência de porcentagem de falas 
relacionadas a ‘planejamento’; e, ao jogar com Haggar, expressou prevalência de 
porcentagem de falas concernentes à ‘improvisação’. 
 
F.: Exatamente porque eu não tô acostumado com a mecânica. Então eu gosto de 
pensar, por exemplo, provavelmente, todas as coisas de planejamento, que foi 
muito mais posicional, do tipo, eu vou pra cá, eu vou pra lá. Eu não vou entrar 
nesse combate agora, eu vou me preparar. Mas, no caso do Gnar, eu sabia 
aonde e cada passo que eu ia dar. Eu sabia exatamente cada passo que eu ia 
dar. Enquanto, no Haggar, eu não sabia exatamente cada passo. Eu sabia mais 
ou menos. Ah, eu vou enfrentar eles mais tarde. Ah, eu vou me posicionar mais 
pra lá. Então é isso. Eu acho que isso tem muito mais... Tem muito mais relação 
com a mecânica. 
 
Entrevistadora: Mas, ainda assim, o Haggar planejou mais do improvisou. 



 
 

 
F.: Sim. Porque... Sim, sim, sim. Porque assim... Não que eu seja uma pessoa 
organizada, mas eu sou uma pessoa que não gosta de tomar riscos... Por 
exemplo, eu pulei uma fogueira. Isso é um risco que eu faço, eu pessoa, tá? Mas 
eu calculei. Eu falei: dá (risos). Então eu não tomo risco que eu fale, meu, se eu 
errar isso aqui, eu vou morrer. Então eu não vou fazer. Eu tomo riscos na minha 
vida, mas todos eles eu meço e falo: tá, dá. 
 
Entrevistadora: E você, F., improvisou mais com o Haggar. 
 
F.: É aquilo que eu falei. Eu planejava superficialmente. Ah, então, seria assim, eu 
planejava, superficialmente, o que eu ia fazer, mas aí, na hora, na hora de agir, eu 
tinha que improvisar. Mas com o Gnar, eu sabia cada passo que eu ia dar. Mas 
ambos os personagens eram personagens cautelosos. A gente tem medo de 
morrer. 
 
Entrevistadora: O que eu achei curioso é que o Haggar teve, aproximadamente, o 
dobro de improvisações do Gnar. E você, com o Haggar, também teve mais 
improvisação do que você com o Gnar. 
 
F.: É, então, eu acho que é muito mais pela mecânica. É o que eu diria, né? É, 
assim, eu não tô acostumado a jogar com o personagem, então eu não tenho... 
Eu não tenho como prever... Eu não tenho... É como jogar xadrez, você sabe o 
movimento das peças. Eu não sei o movimento das peças 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘observação/cautela x 
impulsividade/confronto’ e mostra dados de alta prevalência de porcentagem de 
falas referentes à ‘observação/cautela’, por Gnar e por Haggar. 
F.: Eu acho que... Talvez no, no... No Haggar, talvez tenha sido maior, não tem 
não? 
 
Entrevistadora: Mais observação? 
 
F.: Mais cautela. 
 
Entrevistadora: Não, foi um número bem próximo, mas o Gnar teve um pouquinho 
mais, olha. E Gnar, também, apresentou número maior de 
'impulsividade/confronto'. 
 
F.: É... Uma coisa... Você não viu eu falar: ah, você não quer gravar e a gente faz 
um teste [sobre a gravação da entrevista]? 
 
Entrevistadora: Sim. 
 
F.: Eu sou muito mais... Eu prefiro tomar uma decisão muito mais baseado depois 
que eu já tenho a informação do que tomar uma decisão a esmo. Ah, tipo, ah, 
bem, não. Se a gente pode experimentar A e B, vamos experimentar A e B, ver o 
que que é e falar qual dos dois é melhor. Então eu observo mais antes de agir. 
 
Entrevistadora: E isso também apareceu no Haggar. 



 
 

 
F.: Nós dois. Sim, sim. Porque essa é uma característica minha. 
 
A entrevistadora mostra dados de que F. apresentou alta prevalência de 
porcentagem de falas referentes à ‘observação/cautela’, ao jogar com Gnar e com 
Haggar. 
 
F.: É o que eu falei mesmo do meu jeito. Eu tenho medo de morrer. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘código ético x aético’. 
 
F.: (Risos) Esse tem que mudar. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a ‘aético’ por Haggar, além deste não ter emitido falas condizentes a ‘código 
ético’. Já Gnar apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes a 
‘código ético’. 
 
F.: Existiu uma coisa ética que o Haggar fez. Ele se preocupou com o animal dele, 
mas foi só por causa dele. 
 
Entrevistadora: Mas pareceu uma causa individualista. Não foi o animal, foi o bem 
que o animal poderia causar pra ele. 
 
F.: (Risos) É, é (risos). O Haggar foi mais mau. 
 
Entrevistadora: Muito mais aético. 
F.: Sim porque ele não tinha... Não tinha nenhuma restrição. Porque, por 
exemplo, se a gente fosse na cidade... É que eu acho que eu não fui, na cidade, 
interagir com as pessoas. Quem foi, foi o C.. Se eu tivesse lá, talvez eu teria agido 
diferente porque eu tinha coisa a perder, sendo aético. 
 
Entrevistadora: Sim, mas como foi, pra você, agir dessa forma aética? 
 
F.: Pra mim, hããã... Eu não achei tão problemático porque, pra mim, eu vejo 
realmente muito mais como um jogo. Eu tinha muito mais preocupação em agir de 
forma ética na parte de estratégia, por exemplo. Então, por exemplo, se eu fizer 
coisa ruim pra esse cara, depois, eu vou ter problema com esse cara. Então não 
vou agir ruim com esse cara. Então é... Foi muito mais estratégico do que 
qualquer outra coisa. Se eu tivesse tomado alguma atitude ética de verdade, né? 
 
Entrevistadora: Mas foi tranquilo. 
 
F.: No jogo. Sim, é que, pra mim, é bem separado mesmo. É o Gnar, é o outro, o 
Haggar. Não sou eu, então... Eu imagino, por exemplo, se você olhar o da Cr., 
deve ser bem diferente. 
 
Entrevistadora: Agora você quanto a ‘código ético x aético’. 
 
F.: (Risos) Eu sei até porque eu não tive ‘código ético’, de Haggar (risos). 



 
 

 
Entrevistadora: Teve sim. 
 
F.: Teve? 
 
A entrevistadora mostra dados de que F. apresentou prevalência de porcentagem 
de falas relacionadas a ‘código ético’, ao interpretar Gnar e Haggar. No entanto, 
apenas ao jogar com Gnar, não emitiu falas referentes a ‘aético’; ao passo que, 
com Haggar, emitiu maior número e porcentagem falas concernentes a ‘código 
ético’. 
 
F.: Não sei como ele pode ser mais. 
 
Entrevistadora: Não ele. Você. 
 
F.: Sim, sim. Eu. Mas o que eu sei, por exemplo, coisa que eu fiz aética, eu ter 
falado: ah, agora, o J. vai se foder (risos). Isso devem ter sido as coisas que eu 
fiz, que tenham sido mais aéticas. Ah, tipo, deixa o J. se foder. Não é problema 
meu. Agora, porque eu teria mais ético? Não consigo pensar por que. 
 
Entrevistadora: Eu achei interessante. 
 
F.: Porque, por exemplo. Vamos lá, por exemplo, na cena em que foram 
torturadas e mortas as criancinhas (risos). Pra mim, essa cena é só um jogo. 
Então eu vou, eu vou agir... O meu personagem vai agir na forma de jogo e os 
meus comentários, provavelmente se eu fizer algum comentário nessa hora, em 
algum momento, deve ter sido piada. 

Por exemplo, situações em off. Isso é o ponto que eu ia falar, eu acho que 
eu não teria a atitude... Comentar sobre as crianças, eu, fora de jogo, fazer. Eu 
poderia fazer assim, ah, a gente devia comer elas, falando em off, eu poderia ter 
dito isso. Mas se eu fiz, provavelmente foi piada. Agora, o comentário, sei lá, por 
exemplo, o J. me fodeu, então ele vai se foder agora. Isso é uma coisa... Eu gosto 
muito de ganhar jogo, né? Mas, agora, me surpreende eu ter mais ético, mais 
ético. Eu não consigo pensar por que. Pra mim, não faz sentido algum. 
 
Entrevistadora: Vai ver que você tava sendo tão aético com o Haggar, que deu 
uma compensada... 
 
F.: (Risos) É, não sei. Por exemplo, momentos em que eu vou buscar doces pras 
pessoas contam como comentário de ‘código ético’? 
 
Entrevistadora: Não (risos). 
 
F.: Não? (Risos). 
 
Entrevistadora: Por exemplo, ser honesto com o dado. Ou: é sua vez. Não, não é 
minha vez. É a vez do outro. Mesmo que você se beneficiasse de uma regra, 
você falar: não, eu não tenho esse benefício porque eu não consigo, por causa 
disso, disso e disso. 
 



 
 

F.: Nossa! Porque, assim, quanto a coisas de regras, normalmente, eu sou muito, 
muito assim. Porque não adianta você roubar, mesmo porque o mestre tem todo o 
poder. Se ele quiser te foder, ele vai te foder. Não existe regra do mundo que te... 
Que te salve. Então eu acho que esse, essa é uma característica muito mais de 
jogador. E, talvez, justamente porque como eu tava é... Jogando, jogando fora do 
meu cenário, então eu não sabia o que ia acontecer, então eu só podia ser 
reativo, eu não podia ser planejador. Então é. Então são essas as explicações 
que eu encontro. Porque eu não consigo pensar em nenhum motivo. 

Ah, eu não sei se eu estava sendo tão malvado na... Que eu queria ser 
bonzinho... Não consigo pensar assim (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘curiosidade x não curiosidade’ e mostra 
dados de que Gnar e F., ao interpretá-lo emitiram uma fala referente à 
‘curiosidade’ e não expressaram falas relacionadas a ‘não curiosidade’. Já Haggar 
e F., ao interpretá-lo não emitiram falas relacionadas à ‘curiosidade’ e a ‘não 
curiosidade’. 
 
F.: Eu acho que tem muito mais a ver, talvez, eu estivesse muito mais jogando do 
que vivendo a situação. Porque eu pessoa, eu pessoa, sou curioso. Sou curioso 
por natureza. As pessoas estão conversando ao meu redor e, às vezes, eu 
levanto e quê? O que tem? O que foi? Eu sou curioso. Mas, talvez, pra mim, ali, é 
muito mais um jogo do que um... Eu diria que é muito mais relativo a isso. E eu 
acho que, no malvado, tava todo mundo muito mais mecânico, por isso, talvez, 
tudo zero. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘uso de repertório x imediatismo’ e 
mostra os dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘uso de 
repertório’, por parte de Haggar e de Gnar. 
 
F.: Muito parecidos. Eu acho que isso tem a ver muito com o ser observador, eu 
imagino. Você observa, então se você tem observação, você pode... Você pode 
utilizar lá pra frente. É como assistir um filme. Você vê aquele filme e fala: o cara 
tá o tempo inteiro com aquela caneta. Aquela caneta é importante. Ela vai ser 
usada pra alguma coisa. 
 
A entrevistadora mostra os dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes a ‘uso de repertório’, por parte de F., ao interpretar Haggar e Gnar. No 
entanto, apresentou maior número e porcentagem de falas condizentes a 
imediatismo, ao jogar com Haggar. 
 
F.: Eu acho que tem muito mais a ver com o fato de que, com o Gnar, eu tô 
confortável e eu sei cada passo que eu vou dar. Então... E eu tomo os passos 
baseado em tudo que veio. 

Com o Haggar, eu tô muito mais seguindo caminho. Então eu não sei qual 
passo eu vou tomar. Mas eu, é lógico, eu tenho conhecimento, então a hora que 
eu tiver que tomar um passo, eu vou tomar um passo baseado naquilo, mas... Eu 
não sei exatamente qual o próximo passo. Isso tem muito mais a ver... E como, 



 
 

como eu não sei os passos, tanto porque eu não tô na minha pele, quanto porque 
eu não sei as regras. Então eu não sei todos os passos. 
 
Entrevistadora: E com o Gnar, você tava na sua pele? 
 
F.: É. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘piada x seriedade’ e mostra dados de 
prevalência de porcentagem de falas relacionadas à ‘piada’, por parte de Gnar, 
além deste não ter emitido falas referentes à ‘seriedade’. Enquanto Haggar não 
emitiu falas concernentes à ‘piada’ e emitiu duas falas condizentes à 'seriedade', 
logo, apresentou leve prevalência de porcentagem de falas relacionadas à 
‘seriedade’. 
 
F.: Porque eu podia morrer. Eu podia morrer. O Haggar. Ele não tá num lugar que 
as pessoas vão levar leve uma piada. Ele podia morrer. 
 
Entrevistadora: Tem a ver com planejamento (risos). 
 
F.: (Risos) É. 
 
A entrevistadora mostra dados de que F. apresentou alta prevalência de 
porcentagem de falas referentes à ‘piada’, ao interpretar Haggar e Gnar. F. emitiu, 
ainda, duas falas condizentes à ‘seriedade’, ao jogar com Haggar; ao passo que, 
ao interpretar Gnar, não emitiu falas concernentes à ‘seriedade’. Ademais, 
apresentou maior número e porcentagem de falas, relacionadas à ‘piada’, ao jogar 
com Haggar. 
 
Entrevistadora: Então você teve muito mais 'piada' com o Haggar do que com o 
Gnar. 
 
F.: Que eu não podia fazer no jogo (risos). Às vezes, tinha alguma coisa, tinha 
alguma piada, que se bobear, assim, eu poderia dizer aqui agora. Ah, sei lá, 
vamos cortar os dedos deles e fazer meus dedinhos? Não, só que o Haggar não 
pode fazer essa piada, então, oh pessoal, seria engraçado se alguém pegasse... 
Possivelmente...  
 
Entrevistadora: Você transportou pra você? 
 
F.: Não é que eu transportei pra mim. É que, no caso do Gnar, eu podia 
transportar pra ele. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘iniciativa x passividade’ e mostra dados 
de alta prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘iniciativa’, por parte de 
Haggar, bem como prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘iniciativa’, 
por parte de Gnar. 
 
F.: A passividade do Haggar, acho que tá muito mais relacionada a ele estar sob 
uma cadeia de comando, blá, blá, eu tenho que obedecer. E o Gnar não 



 
 

necessariamente. No máximo, ele pode falar: o que você acha da gente fazer 
isso, mas ele não... 
 
Entrevistadora: Mas os dois tiveram mais iniciativa. 
 
F.: Muito mais iniciativa. Mas, possivelmente, por quê? As iniciativas que o 
Haggar tomou, na hora que ele tomou, eu sabia que não teria problema. Eu já 
tava pensando: se eu fizer isso, ninguém vai reclamar. 

Uma coisa, por exemplo, sobre o trabalho, por exemplo, né? Que eu... O 
que aconteceu esses dias? Eu... Em outras discussões no meu trabalho, eu não 
acho que tem que ser assim, tá? Eu acho que tem que ser assim, assim e 
assado. É uma coisa que eu não gosto e eu acho muito idiota. Mas o cara falar: 
não, mas assim vai ficar vermelho e vermelho é ruim, por exemplo. Tá, mas você 
quer usar o outro, que é bordô! (Risos). Então por que você não usa, então, o azul 
pelo menos? Às vezes, eu tô desistindo da argumentação, mas o cara vem com 
um argumento idiota. Ah não, agora, eu não vou aguentar. 

Mas, às vezes, acontece isso. Quando eu tô de saco cheio, eu vejo que a 
pessoa tá com um argumento idiota, eu falo: então tá bom, deixa assim. É uma 
situação em que eu falo: se der merda, o problema não é meu. Foda-se. Então 
esse é quando eu ajo com passividade. Às vezes, quando eu desisto da 
discussão, eu... Então foda-se assim. O problema não é meu. E eu, 
possivelmente, quando eu fui passivo aqui foi um: então foda-se essa merda. 
Você vai se foder sozinho. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas, 
referentes à ‘iniciativa’, por parte de F., ao jogar com Haggar e com Gnar. 
Ademais, emitiu uma fala relacionada à ‘passividade’, ao jogar com Gnar; e não 
expressou falas referentes à ‘passividade’, ao interpretar Haggar. 
 
Entrevistadora: Você teve mais iniciativa, jogando com o Haggar. 
 
F.: Estranho. Não consigo imaginar por que. (Pausa) Não consigo imaginar um 
motivo pra isso. 
  
A entrevistadora explica o grupo temático ‘cooperação x individualismo’. 
 
F.: (Risos). 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a ‘individualismo’, por parte de Haggar. Enquanto Gnar apresentou alta 
prevalência de porcentagem de falas concernentes à ‘cooperação’. 
 
F.: Eu acho que do Haggar, ainda tem um agravante. Todas as cooperações que 
ele fez é porque ele era fraco sozinho. O Gnar não. É porque vamos, vamos 
juntos. Agora, o Haggar é: se eu não ajudar, fodeu. 
 
Entrevistadora: No fundo, era individualista, né? Não era uma cooperação de 
fato? 
 
F.: É. 



 
 

 
A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes à ‘cooperação’, por parte F., ao interpretar Haggar e Gnar. Ademais, 
apresentou treze falas referentes a individualismo, ao jogar com Haggar; e duas 
falas condizentes com individualismo, ao jogar com Gnar. 
 
F.: E aí, eu aposto que o meu individualismo deve ter alguma coisa associada a 
deixa o J. se foder (risos). 
 
Entrevistadora: E como foi, pra você, ser um pouco individualista no jogo? 
 
F.: É difícil porque... É, todo mundo quer ganhar o seu. Isso é fato. Mas é difícil 
você pensar... Ah, eu vou ganhar o meu sozinho. É difícil, tipo, você tem que... 
Tem que querer muito que o outro se foda. Uma coisa é você falar: ah, que o J. se 
foda no jogo. É um jogo! Agora, outra coisa é você falar, mano, eu quero que ele 
se foda e que ele morra. 
 
Entrevistadora: Na vida, né? 
 
F.: É... E é difícil... E tem vezes que, por exemplo, eu podia estar sendo 
cooperativo reativo, às vezes, por exemplo. 
 
Entrevistadora: Por você ser mais cooperativo? 
 
F.: É... Tipo, pô, a gente pode fazer isso. Ao invés de a gente podia ter feito isso. 
 
Entrevistadora: Porque você é mais cooperativo... 
 
F.: É. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘atitudes focadas x atitudes 
desfocadas’. 
 
F.: (Risos). 
 
A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes a ‘atitudes focadas’, por parte de Haggar e de prevalência de 
porcentagem de falas referentes a ‘atitudes focadas’, por Gnar. Haggar não emitiu 
falas referentes a ‘atitudes desfocadas’, enquanto Gnar emitiu duas falas 
relacionadas a ‘atitudes desfocadas’. Ademais, Haggar apresentou maior número 
e porcentagem de falas relacionadas a ‘atitudes focadas’, em comparação com 
Gnar. 

F., ao interpretar Gnar, apresentou proximidade de porcentagem de falas, 
concernentes a ‘atitudes focadas’ e a ‘atitudes desfocadas’, com leve prevalência 
de porcentagem de falas relacionadas a ‘atitudes focadas’. Ao passo que, ao 
interpretar Haggar, apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes a 
‘atitudes focadas’. 
 
Entrevistadora: Ou seja, você foi muito mais focado, jogando com o Haggar. 
 



 
 

F.: (Pausa) Hum... (risos). Deixa eu ver. Tem que ver também como foram os 
turnos também. Hãaa... Na mesa do Gnar, eu lembro que eu saia bastante da 
mesa pra comer, então a gente desfocava pra essas coisas. 
 
Entrevistadora: Mas comida não entrou aqui. 
 
F.: Não? 
 
Entrevistadora: Não porque, pra mim, é uma necessidade fisiológica. Não ia 
colocar como ‘atitude desfocada’ (risos). 
 
F.: (Risos) Ah, tá. 
 
Entrevistadora: É que nem, quando foram pegar moleton porque estavam com 
frio. 
 
F.: Talvez, talvez, o clima da mesa estivesse mais tenso e não era lugar pra 
piada, talvez. Não sei responder, assim. Tô chutando, que eu... Que eu realmente 
não sei. 
 
Entrevistadora: Você falou, na outra entrevista, que se considera mais desfocado, 
né? 
 
F.: Sim, sim. Tem momentos em que eu fico mais focado, mas, em geral, eu sou 
mais desfocado. Por exemplo, no momento em que eu fico muito focado é quando 
eu tô nervoso. Às vezes, por exemplo, tem vez que, no trabalho, os caras 
brigaram comigo e eu falei: meu, mas vocês que planejaram errado. Eu conversei 
com vocês tantas vezes. E aí, quando eu fico nervoso, eu coloco o fone de ouvido 
e trabalho focado pra caramba. Produzo até mais, às vezes. Depende, depende, 
se eu tiver nervoso com o trabalho em específico, eu não produzo nada. Só vou 
ficar quietinho. Mas se eu, sei lá, briguei com algum amigo meu, filho da puta, 
então eu vou ficar focado. Hã... Mas, no geral, eu sou desfocado. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘teimosia x flexibilidade’ e mostra os 
dados de que Haggar apresentou proximidade de porcentagem de falas 
referentes à ‘flexibilidade’ e à ‘teimosia’, com leve prevalência de porcentagem de 
falas relacionadas à ‘flexibilidade’. Já Gnar apresentou prevalência de 
porcentagem de falas relacionadas à ‘flexibilidade’. 
 
F.: Nossa! Eu imaginei que o Haggar teria mais flexibilidade. Porque, assim, o 
Haggar, apesar de ele ser malvado, então ele poder ter a teimosia dele, ele tá 
num momento em que ele pode morrer. Então faria muito mais sentido ele ser 
mais flexível. Tá bom, meu senhor. O que o senhor desejar. Isso faria total 
sentido. Agora, ele ter sido mais equilibrado do que o Gnar, não faz... Só que o 
Gnar foi mais flexível. Hum... Não faz sentido, pra mim, também. Ele tem...  

Ah... Deixa eu ver. Não sei. Talvez... E assim, quando eu fui mais teimoso? 
Foi a coisa dos animais lá, que eu queria pegar. Mas eu não lembro de outros 
momentos em que ele tenha sido teimoso... Em relação ao jogo... Eu lembro 
desse momento, que ele foi mais teimoso. Não, vão servir essa porra aqui. É... 
Mas, no geral, eu imaginaria ele sendo muito mais flexível, com medo de morrer. 



 
 

 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘tranquilidade x enfado’ e mostra dados 
de que Haggar apresentou proximidade de porcentagem de falas referentes à 
‘tranquilidade’ e a ‘enfado’, com leve prevalência de porcentagem de falas 
relacionas à ‘tranquilidade’. Enquanto Gnar apresentou prevalência de 
porcentagem de falas relacionadas à tranqüilidade, além de ter emitido apenas 
uma fala concernente a ‘enfado’. 
 
Entrevistadora: O Gnar era mais tranquilo. 
 
F.: Sim. E tem uma coisa também. Pro Haggar, tudo dava errado também (risos). 
Então faz muito sentido ele estar, ele estar... Mais enfadado. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à ‘tranquilidade’, por parte de F., ao interpretar Haggar e Gnar. 
 
F.: Sim, é meu jeito. 
 
A entrevistadora mostra dados de que F., Haggar e Gnar não emitiram falas 
irônicas, ao longo de todas as aventuras. 
 
F.: Não é uma coisa minha mesmo. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Gnar emitiu número de falas superior ao de 
Haggar. 
  
F.: Nossa! Mas eu esperava... Eu esperava o Haggar bem mais quieto. Nossa! 
 
A entrevistadora mostra dados de que F. emitiu número falas bastante maior ao 
jogar com Haggar, em comparação ao emitido ao interpretar Gnar. 
 
F.: Nossa! Isso é, totalmente, o que eu esperava ao contrário. Porque como eu 
não tô gostando dele, tipo, faz muito mais sentido ele ficar quieto e eu ficar quieto 
também. Tipo, ah, os caras estão jogando ali, eu vou esperar (pausa). 
 
Entrevistadora: Foi a entrevista das interrogações essa, né? 
 
F.: (Risos) É. Eu não consigo pensar por que (pausa). Se bem que esse foi um 
jogo mais falado também, do que ação, eu acho. Teve muito mais momentos que 
a gente parava pra falar. E os personagens pra falar. 
 
Entrevistadora: Mas isso ainda não te convenceu, né? 
 
F.: Não (risos). É... Mas é a única explicação que eu consigo pensar por que. 
 
Entrevistadora: De um modo geral, você ficou surpreso com algumas coisas, por 
exemplo, você se surpreendeu com ter tido mais 'código ético', jogando com o 
Haggar. 
 
F.: Eu, F., é. 



 
 

 
Entrevistadora: Te surpreendeu ter tido muita iniciativa com o Haggar. 
 
F.: Me surpreendeu porque eu esperava que o Haggar fosse muito mais passivo e 
eu também, jogando com ele. 
 
Entrevistadora: Te surpreendeu você, F., ser mais focado com o Haggar. 
 
F.: É. 
 
Entrevistadora: E o Haggar também foi focado. 
 
F.: O Haggar ser focado, eu consigo até entender. Mas eu, sinceramente, não. 
 
Entrevistadora: O uso de repertório maior com o Haggar... 
 
F.: Eu tinha que prestar mais atenção. Ah, é aquilo de ter que ser estratégico. Já 
tô fodido mesmo... Talvez seja isso. 
 
Entrevistadora: 'Teimosia x flexibilidade'... 
 
F.: Também me surpreendeu porque o Haggar foi teimoso. E eu esperava que ele 
não fosse. 
 
Entrevistadora: Ou seja, algumas coisas te surpreenderam. 
 
F.: Sim. 
 
Entrevistadora: Na primeira entrevista, não foram tantas surpresas. 
 
F.: É. 
 
Entrevistadora: O que você acha disso? 
 
F.: (Risos) Hã... Com o Gnar, eu tô, eu tô realmente agindo muito parecido 
comigo, certo? Isso é um fato. É... E os pontos em que eu não estou agindo como 
eu são estratégicos. Eu falo: eu vou agir assim. Eu sei como o Gnar vai agir. Eu 
tenho certeza absoluta. O... Já o Haggar, é... Tudo eu tenho que parar para 
pensar como ele vai agir, então eu acho que as surpresas são em relação a 
quando ele age como eu não, como eu não queria, por exemplo. Eu acho que é 
dele... Dele... Esqueci. Dele, de ser teimoso. Não faz sentido pra mim ele ser. 
 
Entrevistadora: Mas também não foi tanto, né? Foram seis falas de 'teimosia' e 
sete falas de 'flexibilidade'. 
 
F.: É. Mas, por exemplo, talvez... É que eu não sei, tem que olhar também qual foi 
a sessão porque pode ser que tenha sido mais teimoso na primeira sessão e mais 
passivo nas últimas. Não sei 
 



 
 

Entrevistadora: Eu já te falo. Foi assim, ó: primeira aventura, zero; segunda 
aventura, zero; terceira aventura, zero; quarta aventura, quatro; quinta aventura, 
uma; sexta aventura, uma; sétima aventura, zero. 
 
F.: E eu acho que a quarta foi justamente a dos animais, hein? Mas não faz 
sentido tanto, pra mim, não. 

Agora o meu foco, mesmo eu sendo um cara desfocado, deve ser porque 
eu gosto muito de R.P.G., aí, eu foco muito. 
 
Entrevistadora: Você falou isso na primeira entrevista. 
 
F.: Ah é? 
 
Entrevistadora: Humhum. Agora, vamos lá. O que o Haggar diria para o F.? 
 
F.: Hã... (Pausa). Provavelmente, ele me acharia um fraco. Isso é um fato. Que 
pra ele... E, também, um cara mole, né? Porque, pra ele, a vida não é assim. Pra 
ele, a vida é... Ou... Ou morto ou morre, entendeu? Ou ganha o seu ou fica sem. 
E, pra mim, não. Então eu acho que essas coisas. 

Se ele soubesse que eu criei ele, eu acho que ele ficaria sem palavras. É, 
deixa eu ver (pausa). Eu acho que se ele soubesse que eu criei ele, ele desistiria 
de tudo. Ele não teria motivo pra... Ele falaria, meu, então do que que vale tudo 
que tá acontecendo? Ou, talvez, ele ficaria mais mau. Então foda-se essa merda. 
Agora, que eu vou explodir tudo. 
 
Entrevistadora: Por quê? 
 
F.: Sei lá, porque, por exemplo, ele tem uma religiosidade. Imagina tudo aquilo 
que você pensa cair por terra. Porque ele acredita num Deus mau e blá blá blá. E 
aí, vem, ah, é esse gordinho aí? Que divide sorvete com as crianças? Tá louco! 
Esse cara me criou? Não, não tá certo isso. Então das duas, uma: ou ele ia ficar 
mais mau e foda-se essa merda, ou ele ia... É... (pausa). 
 
Entrevistadora: Isso é como ele te veria? 
 
F.: É. 
 
Entrevistadora: E o que ele diria pra você? 
 
F.: (Pausa) Eu acho que, se ele pudesse, ele tentaria trocar, então ele diria 
alguma coisa: agora, eu que vou mandar nessa porra. 
 
Entrevistadora: Por que ele faria isso? 
 
F.: Porque não faz sentido ele ser, ele ser governado por alguém mais fraco que 
ele. Então se ele ficasse puto, ele falaria: tá bom então. Se você não tem poder, 
eu tenho poder. Eu vou te mostrar como é que é. 
 
Entrevistadora: E o que você diria para o Haggar? 
 



 
 

F.: Pro Haggar (risos). Acho que: sai daqui! (Risos) Sai, sai! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos) Bicho ruim, né? (Risos). Sai daqui é muito bom (risos). E 
como você veria o Haggar, o que você pensaria dele? 
 
F.: Nossa! Digamos o seguinte. Digamos que eu não tenho como prender ele, 
tudo bem? Eu só quero manter distância desse cara. Assim, como, por exemplo, 
eu mantenho distância de, sei lá, de Bolsonaro (risos). Eu só quero... Faz o 
seguinte, vai pra lá, vai pro seu canto. Eu tô aqui, tá bom. 
 
Entrevistadora: (Risos) Mas você prenderia ele? 
 
F.: Eu prenderia ele, se eu pudesse. 
 
Entrevistadora: Como você acha que o Gnar veria o Haggar? 
 
F.: (Pausa e risos) Eu acho que, pro Gnar, ele só veria como um monstro porque 
eu não acho que ele pararia pra olhar, ah, toda a... Todo pensamento... Não, ele é 
mau. Foda-se. Eu vou matar porque eu mato mau e ganho dinheiro. 
 
Entrevistadora: E como o Haggar veria o Gnar? 
 
F.: Eu acho que o Haggar teria medo do Gnar. 
 
Entrevistadora: Por quê? 
 
F.: Porque... O... O Gnar tenta provar que ele é bom, mas ele consegue. E o 
Haggar, não. Então o Gnar tem muito mais autoconfiança do que, do que o 
Haggar. 
 
Entrevistadora: O que o Gnar diria para o Haggar? 
 
F.: Além de morre? (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
F.: (Pausa) Apesar do Gnar não ser o cara mais safo do universo, eu acho que 
ele diria pro Haggar que ele ainda tem muito que aprender. Que o Haggar ainda 
tem muito que aprender. 
 
Entrevistadora: É, evolui, meu filho. 
 
F.: (Risos) É. De uma lagartixa: evolui. 
 
Entrevistadora: E o que o Haggar diria para o Gnar? 
 
F.: (Pausa) Eu acho que o Haggar não, não, não teria o que dizer. Eu acho que 
se... Se ele fosse fazer, ele iria atacar pelas costas e ele... E seria uma morte 
pelas costas, sem dizer nada. Não faz sentido ele... Ele não tem nada pra dizer. 
 



 
 

Entrevistadora: E você acha que você conhece, absolutamente, o Haggar e o 
Gnar? 
 
F.: Bom, quando eles foram criados, eu não sabia como eles eram. Eles foram 
sendo... Se desenvolvendo ao redor. 
 
Entrevistadora: Você acha que você extraiu tudo dos dois ou tem coisa que você 
não sabe ainda deles? 
 
F.: Eu acho que, se eu cavar fundo, o Haggar consegue encontrar a confiança 
nele. Se eu continuasse, talvez ele... Já do Gnar, eu acho que do Gnar, eu 
conheço bastante. Ele é um cara divertido. 
 
Entrevistadora: Você acha que tem alguma coisa de Gnar e de Haggar no F.? 
 
F.: Sim, dos dois. De Gnar, é... Bon vivant, é piadista, tal, vou ajudar os outros. Do 
Haggar, eu acho que é, quando eu tô bravo, eu vou ficar mais... Mais selvagem. 
Se eu tiver bravo. 
 
Entrevistadora: Tá. E a última pergunta. Jogar com um personagem que não 
gosta contribui com algo para a técnica terapêutica ou se tiraria a mesma coisa, 
jogando com um personagem que gosta? Ou você acha que contribui com 
alguma coisa a mais, pensando aí, não como um jogo, uma diversão, mas como 
parte de uma técnica terapêutica. 
 
F.: Naquela época, eu acho que eu cheguei a comentar que faria porque o Gnar, 
você tá... Eu tô na minha pele, então eu sei como eu vou agir. E o Haggar, por 
exemplo, a... As... Eu não sei como agir, então talvez, eu acabe agindo mais... Eu 
imaginando que eu agiria mais impulsivamente, mais eu até, por não ter me 
preparado. 

Hã... Mas eu não tenho certeza se fez tanta diferença assim os dois... Eu 
não... Bem, pelo que você me mostrou, não tem muita... A... Eu me revelo eu, em 
vários aspectos dos dois, a menos realmente naqueles aspectos que eu falei 
realmente: não, eu preciso mudar essa característica. Então, do Haggar, eu 
preciso ser mau, mau, mau, que nem uma... E ainda assim, não foi possível 
ocultar que eu não sou mau, mau, mau, como um pirata da perna de pau. Então 
é... A pessoa, acho que tem que se esforçar muito pra esconder. 

E, além disso, ela ainda vai agir de forma... Como você falou pra mim e eu 
falei, mas eu não esperava isso. Então sim, ela é... Realmente, a pessoa coloca 
muito dela no personagem. A menos, por exemplo, se a pessoa fez teatro. Eu 
tenho um amigo que fez teatro, meu, um personagem é cem por cento diferente 
do outro. Não tem. Agora, uma pessoa comum... Não. 
 
Entrevistadora: Você gostaria de dizer mais alguma coisa? 
 
F.: Ah, eu prefiro jogar mais de bom mesmo (risos). É que uma coisa é jogar num 
grupo de malvados. Outra coisa é jogar num grupo de malvados maus, maus, 
maus, da perna de pau. É complicado. Se... E uma coisa é você falar assim: ah, 
nós não ligamos pra ninguém. Então, por exemplo, nós somos um grupo de 
ladrões. Tranquilo, você consegue levar de boa. Agora, nós somos um grupo, cujo 



 
 

objetivo é levar a dor e sofrimento às pessoas é muito, muito ruim. Eu, por mim, 
é... Normalmente, eu separo jogo e realidade, mas ainda assim, é... É difícil. Pra 
Cr., por exemplo, eu imagino que... Já o C., eu acho que se realizou, sendo 
malvado (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos) Tá certo. Mais alguma coisa? 
 
F.: Ah, mais um ponto. Eu não sei como foi, como vai ser a entrevista com o J., 
mas o J. é o melhor ator que a gente tem, então ele, eu acho... Ele, eu acho que 
você vai ter muito trabalho pra tirar o J. dos personagens, eu imagino. Não sei. 
Tem que esperar ele falar. 
 
Entrevistadora: É, vamos ver... Algo mais? 
 
F.: Não, não. 
 
Entrevistadora: Então é isso. Obrigada! 
 
F.: De nada! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Participante J. 
 
Entrevista - 1ª campanha 
 
Entrevistadora: A primeira pergunta é: por que você quis jogar com o Sylas? 
 
J.: (Risos) Porque eu achei que ia ser divertido. A verdade é essa. Eu lembro que 
eu até cheguei a comentar: eu gosto desse tipo de personagem, que ele não tem 
muita limitação. Ele pode fazer o que ele quiser, a hora que ele quiser. Por isso 
que eu quis montar ele desse jeito; e o Sylas em particular, por exemplo, 
características dele. O ladino, o fato dele ser ladino quer dizer que ele não é um 
cara que vai resolver as coisas na força bruta. Ele é um cara que tem que ter 
recursos. É um cara que vai trabalhar muito mais com a cabeça do que com os 
músculos propriamente ditos. Então, às vezes, dá pra ele pensar pra ter umas 
idéias mirabolantes, pra pensar em uma alternativa pra resolver um problema. 
 E também a parte do alinhamento: caótico e neutro. Pra mim, é o 
alinhamento que te dá a maior liberdade possível porque você é, literalmente, 
imprevisível. Pode fazer qualquer coisa. Qualquer coisa é justificável. 
 
Entrevistadora: E você, J., acha isso importante na vida? 
 
J.: Na vida? Eu acho. Acho que ter liberdade nos seus atos, tipo, sem ter essa 
preocupação toda com conseqüências, com sempre ter que ficar se justificando 
na hora que você tá fazendo, eu acho isso muito importante. Assim como também 
ter essa parte de ser uma pessoa cheia de recursos, recursos não 
necessariamente a parte financeira, tá? Recursos, como algum tipo de 
conhecimento ou habilidade que vai te permitir resolver algum problema futuro ou 
vai te ajudar a resolver alguma situação. Eu acho isso muito importante também. 
 
Entrevistadora: Mas você fez o Sylas assim porque você acha importante na 
vida? Ou não, foi uma coisa que aconteceu? 
 
J.: Não, é porque, tipo, como eu acho isso uma coisa importante, eu sempre... Eu, 
de um tempo pra cá, tenho a tendência de criar personagens assim. Porque eu 
acho mais divertido. 
 
Entrevistadora: É proposital? 
 
J.: Sim, é proposital. 
 
Entrevistadora: Tá. Alguma coisa te influenciou, te inspirou? Pode ser um livro, 
um filme, uma pessoa que você conheceu, enfim, pra criar o Sylas? Ou não? 
 
J.: O personagem, especificamente, não. Até porque muito do que ele é tem sido 
muito representado em outros personagens que eu fiz anteriormente. Talvez, até 
possa dizer que tem alguma coisa de personagem ‘x’ ou de personagem ‘y’, mas 
pode ser uma colagem de muitos personagens. Mas eu não vou lembrar de todos 
agora. Mas se... Talvez, até possa, que agora tá um pouco mais fresco, Han Solo, 
tipo...  Ele faz esse tipo de cara. Por mais que ele seja...  
 Ele não é um herói, ele é um anti-herói. Isso faz ele meio que imprevisível; 



 
 

na cabeça dele, qualquer coisa que ele for fazer é justificável. E, muitas vezes, ele 
sabe resolver uma situação, não no músculo mesmo, mas através da inteligência. 
Então ele não é uma referência direta do Sylas, mas ele é um conjunto de vários 
personagens que eu conheço, que eu gosto, que foi juntando. 
 
Entrevistadora: O que te agradou em jogar com o Sylas? 
 
J.: Sim, sim, me agradou porque eu acho que o objetivo por que eu fiz ele... 
Porque eu acho que o interesse do pessoal que joga R.P.G. é ficar preocupado se 
o seu personagem vai se sobressair nos combates. As pessoas, geralmente, não 
se preocupam com: e fora do combate, você vai fazer o quê? Então, tipo, tiveram 
muitas situações em que eu sentia que o Sylas fez a diferença pelo fato dele ser 
um cara, ele não se preocupa... Ele até se preocupa com combate, mas não 
aconteceu por mera coincidência. Só que, em situações fora de combate, então 
assim, ele se sobressai muito. Ele conseguia fazer as coisas darem certo. 
 
Entrevistadora: Você também acha que você é uma pessoa assim? Que acaba 
não indo pro combate? Ou não? 
 
J.: Totalmente. Por mais que eu, assim, até confesso que tenho um certo... Hoje 
em dia, nem tanto. Eu já tive um gênio mais difícil de lidar quando eu era mais 
novo. Mas eu não gosto de confronto direto, não gosto de confronto físico. Eu 
evito isso o máximo possível. Por mais que eu tenha essa coisa de falar, às 
vezes, que eu tenho vontade de enfiar a mão numa pessoa, pra eu chegar às vias 
de fato, é muito difícil mesmo. Eu só lembro de ter feito isso uma vez na minha 
vida, com exceção de em casa, com os meus irmãos, que era normal. Mas com 
pessoas, nas relações assim, a primeira vez na vida foi quando tinha treze anos 
de idade. Depois, nunca mais. 
 E, hoje em dia também, adulto, eu tenho um negócio muito... Eu tenho uma 
aversão muito forte à violência física, mais porque assim... É mais por causa de 
empatia. Eu não consigo me ver numa posição que eu tô causando dor a uma 
pessoa, seja física ou emocional.  
 
Entrevistadora: Quando você falou do Sylas, que é mera coincidência não ter 
entrado em combate... Por isso que eu perguntei isso, por parecer um paralelo. 
Entende? Então, talvez, não tenha sido uma mera coincidência. O que você 
acha? 
 
J.: No caso dele, não necessariamente. Eu não fiz ele voltado pro combate 
porque eu acho que existem muitas situações fora de combate, em que certas 
habilidades são muito mais importantes. E, geralmente, o pessoal não tem e é o 
tipo de coisa que eu gosto de ver. Tanto que um prazer que eu tive, na minha 
ficha, que raros jogadores fazem, é me ater a lista de equipamentos comuns que 
ele tem. Eu faço isso pra estar, literalmente, pronto pra qualquer situação. Isso aí, 
tem um pouco do meu background, que eu fui escoteiro quando era criança. E 
mesmo hoje em dia, por exemplo, eu fiquei preocupado... Ah, o Sylas, vai, ele tem 
que ter uma lâmpada de óleo, um pouco de óleo, ele vai ter que ter uma pedra de 
giz pra poder riscar aquelas coisas.  

Eu tenho, mais ou menos, esse tipo de coisa. Na minha mochila, hoje em 
dia, eu sempre carrego um canivete, ferramenta, eu carrego esparadrapo. Eu 



 
 

tenho uma pedra, pederneira pra fazer fogo, faísca. Eu tenho uma bolsa na 
mochila. Então, assim, eu sou uma pessoa, que muito por esse lado de escoteiro, 
eu gosto de estar preparado pra qualquer situação. E é uma coisa que eu sempre 
transporto pro personagem que eu faço. Eu fico com essa preocupação toda, de 
ser uma pessoa que possa se virar em qualquer situação fora de combate 
também. Eu acho isso importante. 
 
Entrevistadora: Essa questão de você não gostar de violência por ter empatia em 
relação a não querer infligir dor no outro. O que te mobiliza em relação a ter essa 
empatia com as pessoas? 
 
J.: Eu não sei exatamente por que. Eu falo em empatia, às vezes, eu sinto a dor 
da pessoa. Então, pelo fato de eu compartilhar a dor da pessoa, eu me sinto 
muito mal em ter a sensação: poxa, a pessoa tá se sentindo assim e eu que 
causei isso. Então, além de compartilhar a dor, também tem um pouco de culpa. 
Esse que é o problema. 
 
Entrevistadora: Você sentiu culpa quando bateu no menino, com treze anos? 
 
J.: Na verdade, essa história é até engraçada. O cara era maior do que eu, eu 
tentei bater nele. Foi uma coisa bizarra. Quando eu tinha treze anos, eu era 
pequeno e magrelo. Eu comecei a crescer depois dos quinze. Cresci de lado. 
 
Entrevistadora: E o que te desagradou ao interpretar o Sylas? 
 
J.: Não vou dizer que desagradou. O problema que aconteceu é uma coisa que já 
era esperada. Era uma situação de combate com gigantes, que eu pensei: não 
adianta eu fazer nada. Eu não vou resolver nada, mas pra mim, não foi falar em 
desagradar porque era uma coisa que eu já esperava. Eu vi que todo mundo 
conseguia fazer alguma coisa, mesmo os menores tinham alguma coisa de magia 
que conseguiam fazer; e eu não tinha nada pra fazer. Isso, eu me senti um pouco, 
vamos assim dizer, frustrado por não conseguir fazer nada naquela situação. Mas 
isso eu já esperava que fosse acontecer, então... 
 
Entrevistadora: E pra você, J., essa questão de grupo, de fazer alguma coisa, de 
ter um papel ou, numa dada situação de stress, agir de alguma forma, ajudar é 
uma questão importante? 
 
J.: Também (risos). 
 
Entrevistadora: Mas aí, essa questão do Sylas ser assim e você ser assim 
também foi uma coisa proposital ou não? 
 
J.: Não. O Sylas foi indo, tipo, sendo daquele jeito e eu fui representando na 
medida em que eu achava necessário. Ah, nessa situação, eu agiria assim, então 
foi assim. 
 
Entrevistadora: Mas tem um certo paralelo do seu ponto de vista? 
 
J.: Sim. Dado que muito da psique dele é minha também, acontece sim. 



 
 

 
Entrevistadora: E essa coisa de apesar de ser esperado, mas ainda assim não se 
sentir tão bem. 
 
J.: Exato. 
 
Entrevistadora: O que você acha que facilitou, foi um facilitador, pra interpretar o 
Sylas? 
 
J.: Eu acho que justamente o fato de eu ter criado ele mais parecido comigo. Essa 
parte de alguns objetivos, não necessariamente objetivos, mas vai... Ter algum 
tipo de pensamento; ser curioso; ser um cara que tá pronto; se tem um problema, 
vai fazer de tudo pra se resolver o problema. Isso e a parte de ser um cara de 
recursos. Essa parte minha facilita bastante porque é uma coisa minha. 
 
Entrevistadora: E um limitador? 
 
J.: Limitador? Não, eu acho que o limitador, às vezes, por assim dizer, é que por 
ter... Isso faz parte da proposta dele. É que justamente por ter... Um cara que, 
teoricamente, seria imprevisível, às vezes, eu acabava deixando ele muito solto e 
eu sei que isso acabava atrapalhando o jogo como um todo. Tiveram situações, 
como: era mais importante ajudar o pessoal, só que não, eu tava mais me 
importando com outra coisa, aí, deixa eles se virarem. Não tenho nada a ver com 
isso. 
 
Entrevistadora: E você acha que isso dificultou a mesa ou dificultou pra você? 
 
J.: Não, eu acho que dificultou um pouco por causa do jogo. Pra mim não. Pra 
mim, foi divertidíssimo. 
 
Entrevistadora: Você aprendeu alguma coisa, jogando com o Sylas? Você J.? 
 
J.:  Não. Eu diria que nada. Talvez, se eu tivesse jogado com um personagem 
completamente diferente, sei lá. No caso do Sylas, em particular, o que poderia 
ter acontecido é, assim, eu ter aprendido alguma coisa sobre mim mesmo, que eu 
já não conhecesse, já que eu fiz ele muito, muito voltado pra... Com o tipo de 
personalidade que eu tenho, um pouco mais parecida com a minha. Talvez, ele 
pudesse ter me ajudado com: putz, jogando com ele, eu percebi uma coisa sobre 
mim que eu não sabia’ Só que isso... Muito do que ele era já era uma coisa bem 
trabalhada, então... 
 
Entrevistadora: Agora, teve algum momento ou alguns momentos que foram 
marcantes, pra você, na atuação do Sylas ou não? 
 
J.: Ah teve. Foram justamente essas situações em que ele conseguiu se 
sobressair, em situações fora de combate, por causa das habilidades dele de 
ladino. Mesmo que no jogo, por exemplo, tivesse aquela confusão, me agarrei 
numa daquelas diligências e o cara tava atrás da gente. E, naquela situação, o C. 
me confundiu, como se eu fosse um bandido e veio atrás de mim. Só essa 
situação dele vir atrás de mim com os bichinhos dele; e eu conseguir subir na 



 
 

árvore; e conseguir ficar escondido lá; e ninguém me achou é uma coisa pô! É pra 
isso que eu criei ele ou, por exemplo, naquela situação que a gente invadiu o 
castelo; que a gente tava naquele salão, aquela antiga livraria que virou o 
dormitório deles; e eu fiz aquela ação de, com alguns pulos, pular naquele castiçal 
e ficar escondido, como se fosse de vigília lá em cima. Pequenas coisas que... É 
pra isso que eu criei o meu personagem, pra ele poder se sobressair nesses 
momentos. 
 
Entrevistadora: E essa questão de você se sobressair em algo é uma coisa 
também importante? 
 
J.: Sim. É que, assim, eu não me preocupo em me sobressair em todo momento 
porque eu sei que tenho limitações. Assim como sei reconhecer que têm diversas 
possibilidades, em que os outros são melhores. Mas eu sei quais são os meus 
pontos fortes e, nesses pontos fortes, eu gosto de sobressair. Eu gosto de ter 
esse reconhecimento das pessoas. Esse é o tipo de coisa que eu tenho. Eu 
quero, em alguns momentos, estar no holofote, estar no centro das atenções. Isso 
tem muito a ver no porque, pra mim, é tão importante fazer curso de teatro e tudo 
mais porque eu gosto, em alguns momentos, em ser o centro das atenções, de 
me sobressair. 
 
Entrevistadora: E isso também foi algo que você colocou meio que no Sylas, 
propositadamente? Ou não, isso foi uma coisa que aconteceu? 
 
J.: Isso é uma coisa que eu já esperava pelo fato de que é uma característica do 
ladino, num jogo de AD&D, ele ser o cara das perícias. Justamente como ele é o 
cara que tem que se sobressair fora do campo de batalha. Tipo, a maioria das 
pessoas joga com o lado esquerdo da ficha; eu jogo com o lado direito da ficha, 
que é onde estão as minhas perícias. Então já era esperado que eu ia me 
sobressair em alguns momentos mesmo. 
 
Entrevistadora: Você percebeu algum desdobramento da atuação do Sylas na sua 
vida? 
 
J.: Não. É que, hoje em dia, não. No passado, já teve. A pessoa acaba vivendo 
uma coisa que não tinha antes disso aí,. Isso aconteceu quando eu era mais 
novo. Eu não vou saber precisar exatamente o que agora, mas sim. 
Provavelmente, essa parte do desenvolvimento social de hoje em dia tenha sido 
por causa do R.P.G.. Eu não falo nem tanto dessa parte de desdobramento, essa 
parte de ah, saber se relacionar mais com as pessoas ou ter maior facilidade pra 
falar em público, coisas desse tipo. Mas eu vejo uma coisa, como desdobramento 
da realidade, que eu aprendi muito por causa do R.P.G., até por causa de ter uma 
tendência maior a interpretar personagens mais soltos, que tenham essa 
liberdade de ser imprevisível. 
 Por exemplo, eu interpretei um malckaviano, que é o louco, totalmente 
imprevisível. Você me entende? Isso aí, me ajudou muito a desenvolver uma 
parte da personalidade um pouco mais brincalhona, um pouco mais leve. Porque, 
quando eu era mais novo, eu era mais mal-humorado, um pouco mais sério nesse 
ponto. Então, muito pelo R.P.G., eu aprendi a ser um pouco mais solto, um pouco 
mais leve e ter esse jeito mais brincalhão mesmo hoje em dia, que acho que deu 



 
 

pra aparecer bastante. Quantas vezes eu paro pra fazer piada? É muito do que eu 
adquiri com os personagens. Eu não era assim. Pra mim, fez ótimo. Eu sou muito 
contente com isso aí,. 
 
Entrevistadora: Essa é uma planilha que eu fiz a partir dos vídeos gravados das 
aventuras e, então tiveram certas frases que me remetiam a temas, como por 
exemplo, planejamento. Então tiveram muitas ações de todos de planejamento, 
muitas ações de observação. Alguns mais de uns temas e outros, mais de outros. 
Então eu fiz esses grupos temáticos, fiz a transcrição e contei quantas falas de 
cada tema, cada um de vocês teve. E como, às vezes, tem o Sylas falando e o J. 
falando, então eu separei Sylas e J. E esses são os dados. 
 
J.: Tudo bem. 
 
Entrevistadora: Então quero te mostrar pra você ver o que você acha. 
 
J.: Tudo bem. 
 
Entrevistadora: Então vamos lá. Planejamento. A primeira aventura teve pouca 
fala pra todo mundo. Todo mundo falou menos - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘planejamento x improvisação’ e mostra os dados de prevalência de 
‘planejamento’ em relação à ‘improvisação’, tanto por parte de Sylas, quanto de J. 
- Isso te surpreende ou não? 
 
J.: Não porque planejamento é uma coisa que vem meio que naturalmente. Até 
por causa do meu trabalho, eu sou analista de planejamento estratégico. E, além 
disso, você vê, pelos meus hábitos e costumes, que eu sou uma pessoa mais de 
planejamento do que de improvisação. Tipo, mais ou menos também vai. Mas, 
por exemplo, eu trabalho como analista de planejamento, eu gosto muito de jogos 
de estratégia, boardgames, essa coisas. E também outra coisa que eu sempre 
faço com personagem é que eu sempre coloco o personagem com inteligência 
alta pra ele ser uma pessoa que, realmente, possa parar, vamos planejar um 
pouco, pra ter esse tipo de liberdade. Então ter mais planejamento do que 
improvisação, pra mim, é natural. Era esperado. 
 
Entrevistadora: Mas isso, também, foi proposital? Você tinha se dado conta de 
que o Sylas planejava mais do que improvisava? 
 
J.: Sim, sim. 
 
Entrevistadora: Tá - A entrevistadora explica o grupo temático 
‘observação/cautela x impulsividade/confronto’ e mostra os dados de prevalência 
de ‘observação/cautela’ em relação à ‘impulsividade/confronto’, tanto por parte de 
Sylas, quanto de J.. 
 
J.: Isso também não é surpresa, até porque ‘observação/cautela’ tem muito mais 
a ver com ‘planejamento’. 
 
Entrevistadora: E também é algo que você já tinha percebido? 
 



 
 

J.: Também. Tem a ver com o meu estilo de jogo, com a minha constituição. 
 
Entrevistadora: Aí, vem o ‘código ético x aético’ - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘código ético x aético’. 
 
J.: É assim, o antiético é o que vai contra a ética. O aético é não ter ética. 
 
A entrevistadora continua a explicação acerca do grupo temático ‘código ético x 
aético’ e mostra os dados de prevalência de ‘aético’ em relação a ‘código ético’, 
por parte de Sylas e um equilíbrio entre ambos os temas, por parte de J.. E 
exemplifica o dado de Sylas, através da situação em havia um dilema entre correr 
o risco de morrer para salvar a população de uma cidade ou fugir e deixá-la à 
própria sorte. Nesta situação, Sylas defendia a fuga.  
 
Entrevistadora: Isso você já esperava? 
 
J.: Já. Por isso que eu fiz ele caótico e neutro, até remetendo à minha 
personalidade um pouco. Eu costumo brincar dizendo que eu sou um pouco 
niilista. No geral, eu diria que eu sou uma pessoa muito mais amoral do que 
moral. Eu não tenho muito uma coisa de moral, cara. E cai muito aqui no 
personagem também. É que, pra mim, às vezes, é difícil ficar preso a uma ética. 
Indica falta de liberdade. Então é por isso que eu prefiro mais não estar ligado a 
questões de moral, nem ética. Eu prefiro muito mais seguir aquilo que eu acho 
que é o certo no momento, independente de ética. 
 
Entrevistadora: E isso passar pro Sylas também foi proposital? 
 
J.: Proposital. 
 
Entrevistadora: 'Curiosidade x não curiosidade’ - A entrevistadora explica o grupo 
temático 'curiosidade x não curiosidade’ e mostra dados indicadores de um 
equilíbrio entre ambos os temas, tanto por parte de Sylas, quanto de J.. Além de 
J. ter emitido poucas falas relacionadas a ambos. 
 
J.: É. Que engraçado. Isso me surpreendeu porque essa parte de curiosidade, eu 
achei que ia ser bem maior. Porque, por exemplo, até aquele negócio do... 
Naquela situação do dragão, de ter que ir; aquilo foi pura curiosidade, não foi 
outra coisa. 
 
Entrevistadora: Sim, isso apareceu, está entre as cinco falas. Mas nunca foram 
mais de três falas em uma aventura. Foi bem pouco. 
 
J.: Humhum. Entendi. É, isso me surpreendeu um pouco. Pensei que fosse ser 
um pouco mais. 
 
Entrevistadora: Você, J., é curioso? 
 
J.: Humhum. Sou, mas eu não sou o tipo de curioso... Como eu posso explicar? 
Eu sou curioso, mas não ao ponto de ser incauto. Eu não alimento confusão por 
causa de curiosidade. 



 
 

 
Entrevistadora: ‘Uso de repertório x imediatismo’ - A entrevistadora explica o 
grupo temático ‘uso de repertório x imediatismo’ e mostra os dados de prevalência 
de ‘uso de repertório’ em relação a ‘imediatismo’, tanto por parte de Sylas, quanto 
de J.. 
 
J.: É, isso também não é surpresa pra mim. Eu sou um cara que me baseio 
completamente em experiência passada. Dificilmente, eu... Eu, dificilmente, vou 
encarar uma situação nova sem me basear em uma experiência antiga e anterior. 
Na minha vida pessoal, eu sou assim. Já era esperado isso, tanto que eu, o 
imediatismo, é muito baixo, né? 
 
Entrevistadora: Mas você sabia que isso também estava presente no Sylas? 
 
J.: Não. Isso não tava previsto. 
 
Entrevistadora: Agora que você se deu conta? 
 
J.: Na verdade, eu não cheguei a me dar conta, na verdade. 
 
Entrevistadora: ‘Piada x seriedade’. 
 
J.: (Risos). 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘piada x seriedade’ e mostra os dados 
de prevalência de ‘piada’ em relação à ‘seriedade’, tanto por parte de Sylas, 
quanto de J.. 
 
J.: Acho que essa [aventura, na qual houve trinta duas falas referentes à ‘piada’] é 
a que eu estava hiperativo. Pro meu personagem, isso já era esperado mesmo. 
Pra mim, é porque isso é uma situação de jogo. Eu tô aqui pra me divertir. É só 
isso. É a minha forma de encarar. 
 
Entrevistadora: ‘Iniciativa x passividade’ - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘iniciativa x passividade’ e mostra os dados de prevalência de ‘iniciativa’ 
em relação à ‘passividade’, tanto por parte de Sylas, quanto de J.. 
 
J.: Também isso, eu já esperava. Isso já era esperado, mas foi uma coisa que eu 
trouxe da minha personalidade. É que quando você começou a falar iniciativa, 
talvez não seja tanto. Mas quando você começou a falar essa parte de questionar, 
confrontar, isso é muito da minha personalidade. Eu sou muito assim. 
 
Entrevistadora: E você tinha percebido que isso tinha ido pro Sylas? 
 
J.: Não. Isso foi uma coisa que misturou personagem com jogador. 
 
Entrevistadora: ‘Cooperação x individualismo’ - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘cooperação x individualismo’ e, para exemplificar o individualismo, cita a 
situação, expressa anteriormente, acerca do dilema de salvar a população de 
uma cidade, em que Sylas fala: “homens morrem e nascem todo dia” (sic). 



 
 

 
J.: Eu falei isso mesmo? Eu não lembrava. 
 
Entrevistadora: Sim.  
 
J.: Tá bom. 
 
Entrevistadora: Por quê? Isso soou estranho? 
 
J.: Não, porque eu não lembro de ter falado isso. 
 
A entrevistadora mostra os dados de prevalência de ‘cooperação’ em relação a 
‘individualismo’, tanto por parte de Sylas, quanto de J.. No entanto, ambos 
emitiram número expressivo de falas referentes a ‘individualismo’. 
 
J.: Surpreendeu ter mais cooperação. 
 
Entrevistadora: Ter tanta cooperação? 
 
J.: É. 
 
Entrevistadora: Por quê? 
 
J.: É porque assim, muito mais a lembrança que eu tinha eram muito mais coisas 
de individualismo do que de cooperação. Se bem que assim, nos primeiros três 
[jogos], tava uma coisa mais equilibrada. Só depois que a separação aparece. 
Separou as curvas. Exatamente o porquê, eu não sei. Isso é o que me 
surpreendeu. Isso aqui [os números em si], nem tanto. É que eu não lembro qual 
foi a aventura quatro. 
 
Entrevistadora: A aventura quatro foi aquela dos orcs. Aquela em que vocês 
colocaram os gigantes contra os orcs. 
 
J.: Nossa! E deu tanta cooperação assim? 
 
Entrevistadora: Deu. Porque, por exemplo, uma das coisas que tem na 
cooperação é dar uma idéia que ajude o grupo, ainda que você não faça 
diretamente. 
 
J.: Ah tá. Agora, entendi. É que, também, tá envolvido com a parte do 
planejamento e essas coisas. 
 
Entrevistadora: É. Você coopera com o plano. Não é só, literalmente, ir lá e curar 
alguém. Não é só isso. Entendeu? 
 
J.: Sim. 
 
Entrevistadora: E aqui você ajudou muito com a questão do planejamento. 
 
J.: Humhum. 



 
 

 
Entrevistadora: Teve uma situação em que não se podia fazer barulho no barco. E 
você mandou todos pularem pra ver quanto barulho faziam e poder ajudar. Quer 
dizer, não pensou só em você não fazer barulho e se salvar, mas que o grupo não 
fizesse. Por exemplo, essa foi uma situação na aventura quatro. 
 
J.: Entendi. 
 
Entrevistadora: Mas te surpreendeu? 
 
J.: Sim. 
 
Entrevistadora: Mas você é cooperativo? 
 
J.: Eu sou. Eu sou. 
 
Entrevistadora: Você acha que isso passou? 
 
J.: Pode ser. Acontece. Tudo bem. 
 
Entrevistadora: ‘Atitudes focadas x atitudes desfocadas’ - A entrevistadora explica 
o grupo temático ‘atitudes focadas x atitudes desfocadas’ e mostra os dados de 
que Sylas emitiu mais falas concernentes a ‘atitudes focadas’ e J., a ‘atitudes 
desfocadas’. 
 
J.: Pra mim, também, isso não é nada surpreendente. Inclusive essa 
diferenciação entre ele e eu, entre jogador e personagem, também não me 
surpreende. Porque, enquanto eu tô dentro do personagem, eu tô focado no jogo. 
Então é difícil dispersar; até, provavelmente, essas atitudes desfocadas que eu 
estava tendo, provavelmente, foram quando eu não estava jogando. 
 
Entrevistadora: Sim, sim. 
 
J.: Então, por isso que não é surpresa pra mim. 
Entrevistadora: Está muito cansativo passar por todos os grupos temáticos? 
 
J.; Não, de boa. Pra mim, que sou curioso, isso é interessantíssimo. 
 
Entrevistadora: ‘Teimosia x flexibilidade’ - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘teimosia x flexibilidade’ e mostra os dados de que Sylas emitiu número 
de falas similar entre ‘teimosia’ e ‘flexibilidade’. No entanto, a ‘teimosia’ foi 
ligeiramente mais presente nas primeiras três aventuras e, posteriormente, 
‘teimosia’ e ‘flexibilidade’ apresentaram o mesmo número de falas ou a 
‘flexibilidade’ sobressaiu-se em relação à ‘teimosia’. Já J. expressou o dobro de 
falas totais de ‘teimosia’ em comparação à ‘flexibilidade’. 
 
J.: Isso me surpreendeu. Isso é curioso porque teimosia é coisa minha. Eu sou 
uma pessoa teimosa. Eu admito isso aí,. Agora, ter essa inversão aí, é curiosa 
mesmo, pra caramba! Bem curioso. Isso me surpreendeu muito. 
 



 
 

Entrevistadora: Que há essa flexibilidade no Sylas? 
 
J.: Que teve essa inversão realmente. Não sei. Talvez, começou a mudar porque 
eu me senti mais personagem, menos jogador. Pode ter sido isso. Porque foi a 
mesma mesa que também teve aquela inversão da parte de cooperação, esse 
tipo de coisa. Pode ter sido isso. 
 
Entrevistadora: Ou há flexibilidade em você? 
 
J.: Minha terapeuta fala a mesma coisa. 
 
Entrevistadora: Fala? 
 
J.: Fala. 
 
Entrevistadora: Você faz terapia hoje em dia? 
 
J.: Faço. Toda semana. Comecei há cinco meses. 
 
Entrevistadora: Ok. Agora, ‘tranquilidade x enfado’ - A entrevistadora explica o 
grupo temático ‘tranquilidade x enfado’ e mostra os dados de que houve 
alternância entre a prevalência de ‘tranquilidade’ e de ‘enfado’ dentre as 
aventuras; mas, de modo geral, sobressaiu-se a ‘tranquilidade’, tanto em Sylas, 
quanto em J.. 
 
J.: Tá. Da minha parte, teve mais enfado, o que eu acho completamente 
esperado. 
 
Entrevistadora: A parte em que mais apareceu o ‘enfado’ sua, não do Sylas, foi 
naquela discussão de o dragão ter te pego pelas costas... 
 
J.: É. 
 
Entrevistadora E jogado. Pra você, não fazia sentido ele conseguir fazer isso. 
J.: Humhum. Esperado. Eu justamente pensei nessa situação agora, que até hoje, 
eu não engoli essa parte, mas enfim, tá tudo bem. 
 
Entrevistadora: Mas também era algo que você sabia? 
 
J.: É uma coisa que acaba passando. Perdeu a barreira entre personagem e 
jogador. Eu esperava isso daí,. 
 
Entrevistadora: Aí, vieram as falas irônicas. Você teve poucas. 
 
J.: O personagem ou o jogador? 
 
Entrevistadora: O Sylas. 
 
J.: Entendi. 
 



 
 

Entrevistadora: E a maioria das falas irônicas do grupo foi tirar sarro do Gnar ser 
um dragão. 
 
J.: Eu devo ter falado pouca coisa porque teve uma hora que encheu o saco essa 
brincadeira. 
 
Entrevistadora: E aí, vem o total de falas suas e do Sylas - A entrevistadora 
mostra tais dados. 
 
J.: Essa aqui [aventura 4] foi a que eu estava mais hiperativo mesmo. Minha e do 
personagem. 
 
Entrevistadora: Agora, vamos às últimas perguntas. 
 
J.: Tá. 
 
Entrevistadora: O que você acha que o Sylas diria para o J.? 
 
J.: Caramba! É que essa é realmente uma coisa difícil de se pensar. O que o 
Sylas diria pro J.? Nada. 
 
Entrevistadora: Nada? Ele olharia pra sua cara e não falaria nada? 
 
J.: Acho que não diria nada. Enquanto ele não me conhecesse, acho que ele não 
diria nada. Agora, se a gente fosse interagir, alguma coisa, aí, ele poderia falar 
alguma coisa. 
 
Entrevistadora: Tá. O que o J. falaria pro Sylas? 
 
J.: Bom trabalho. 
 
Entrevistadora: Por quê? 
 
J.: Porque, pra mim, ele atingiu o objetivo para o qual ele foi criado. Por isso, bom 
trabalho. 
 
Entrevistadora: Agora, como o Sylas veria o J. se conhecesse o J.? 
 
J.: (Pausa) Hum. Eu acho que ele veria como um cara muito (pausa). Um cara 
muito cheio de receios e medos até, eu diria. Que eu precisaria ser uma pessoa 
mais solta, mais livre, às vezes, sem medos de fazer certas coisas. Não 
necessariamente impulsivo. Sair por aí, e, tipo, se jogando em qualquer canto. 
Mas, às vezes, assumir um pouco mais de risco. 
 
Entrevistadora: Tá. E como o J. veria o Sylas? 
 
J.: (Pausa) Olha, eu diria que eu admiraria. Com certeza. 
 
Entrevistadora: O que você admiraria nele? 
 



 
 

J.: Principalmente, o fato de ele ser uma pessoa assim, livre. Realmente. Sem 
estar preso a nada. Porque, por mais que eu gostaria de ser assim, eu tenho 
minhas amarras ainda. Eu tenho aquele senso de responsabilidade que me 
prende a muita coisa ainda. Que é uma coisa que eu fiz questão de não botar 
nele. Porque, pra mim, é uma coisa ideal. Você poder fazer qualquer coisa, tipo, 
livre de amarras, consciência, responsabilidades. Fazer porque você acha que é o 
certo que fazer. Ponto final. 
 
Entrevistadora: Essa é a importância da liberdade? 
 
J.: É porque... É poder fazer qualquer coisa que você queira fazer, sem viés 
nenhum. Ou uma frase que eu gosto muito de falar: faça o que quiseres; há de 
ser tudo da lei. 
 
Entrevistadora: Você gostaria de dizer mais alguma coisa? 
 
J.: Não. Tô de boa. 
 
Entrevistadora: Então deixa eu te fazer mais uma pergunta. 
 
J.: Tá. 
 
Entrevistadora: Como você faz terapia, vou te perguntar isso. Você acha que essa 
experiência do jogo, não com uma conversa como a que a gente está tendo, que 
a função dela não é ser uma sessão de terapia. Mas se fosse a experiência do 
jogo com uma situação de trabalho terapêutico posterior, você acha que permitiria 
trabalhar certas questões? Você acha que facilitaria? 
J.: Sem dúvida. Porque, assim, é que não só com terapeuta, mas digamos assim, 
eu já... Vamos assim dizer, eu faço uma auto-análise já há muito tempo.  
Muitos dos resultados que tem aí, pra mim, já era esperado. Por causa de todo 
esse trabalho que eu tenho. Mas, se eu não tivesse feito nenhum trabalho nesse 
campo, nessa área, tanto com o terapeuta, como sozinho, etc. e tal, ou até 
conversas com as minhas amigas psicólogas, teria muita coisa que teria me pego 
de surpresa, que eu não esperaria. E isso aí, eu acho que seria muito pra eu ter: 
pô, meu, esse tipo de coisa eu não esperava.  

Então quer dizer que... Porque outra coisa também que eu percebo, tem 
muita diferenciação... Uma coisa que acontece de paralelo entre o jogador e o 
personagem é que, muitas vezes, o personagem vai ser uma versão idealizada do 
jogador. O que ele gostaria de ser e etc. e tal. O que eu fiz também, no fim das 
contas, né? Então, por ele ser uma versão idealizada de si mesmo, eu acho que 
pode até ensinar... Pode até fazer a pessoa ver, pô, certos aspectos dela que ela 
gostaria de ter ou que ela tem, na verdade, que ela não percebe. Digamos, ela tá 
presa por seu senso de responsabilidade, por ética, por várias coisas, então eu 
acho que sim. Eu acho que é uma abordagem muito... Seria... Não posso dizer 
eficiente porque não é a palavra, mas acho que seria muito útil. Com certeza. 
 
Entrevistadora: Claro que as entrevistas não são trabalhos aprofundados, nem se 
propõem a isso, mas o que você acha da idéia de levar o que acontece em jogos 
de R.P.G. para conversas individuais? 
 



 
 

J.: Tá. No meu caso, se fosse, a mim, ser tratado com isso daí, eu acharia que... 
Mostrasse esses dados que você coletou e, depois, inclusive ó, inclusive aqui, eu 
fiz uma coletânea das frases que você disse ou das situações que eu filmei e vou 
te mostrar isso aqui, ó, sei lá. Ó, tá vendo essa situação aqui, ó? Você agiu dessa 
forma. Esse tipo de característica que, normalmente, a pessoa não dá pra 
perceber. Ó, você é uma pessoa que planeja muito mais do que uma pessoa que 
vai na impulsividade. Ó essa situação aqui, ó. Ó você planejando; ó você 
planejando aqui também. Isso dá... Isso permite que... Vai dando base pra pessoa 
perceber que, pô, realmente, eu tenho esse tipo de característica ou não. Eu acho 
que, nesse ponto, ajuda muito. 
 
Entrevistadora: Por exemplo, quando a ‘flexibilidade’ surpreende, de certa forma, 
é uma questão que existe a possibilidade de ser trabalhada. 
 
J.: Sim. 
 
Entrevistadora: Essa questão da 'flexibilidade' e outras, mas não era a intenção 
da entrevista. 
 
J.: Aí, eu vou acrescentar porque eu acho que, assim. Depois que eu comecei a 
terapia convencional, eu percebo que, a menos que você esteja disposto a se 
abrir com o terapeuta, ele não tem como te ajudar. E eu tenho amiga que, tipo, ela 
teve esse problema, ela não conseguiu se abrir com o terapeuta dela. 
Abandonou. Então, tipo, ela tá procurando ajuda, não conseguia se ajudar, 
acabou. Numa situação de jogo, que, às vezes, a pessoa tá demonstrando aquele 
tipo de coisa sem perceber, aquela forma inconsciente. Depois, você traz e 
mostra pra ela. Eu acho que, às vezes, é mais fácil do que você esperar que a 
pessoa te conte certa coisa. Então eu acho que pode ser muito útil sim. 
 
Entrevistadora: É isso. Muito obrigada. 
 
J.: De nada. 
 
 
Entrevista - 2ª campanha 
 
Entrevistadora: Bom, eu vou começar, falando do Tandriel. Depois, eu vou falar 
um pouco do Sylas também. 
 
J.: Tudo bem. 
 
Entrevistadora: Então, primeiro, por que você não gostaria, a princípio, de jogar 
com um personagem, como o Tandriel? 
 
J.: Na verdade, o que mais me incomodou, no Tandriel, foi ele estar na posição de 
líder. Eu não gosto da posição de líder. 
 
Entrevistadora: Tá. O que te desagrada na posição de líder? 
 



 
 

J.: Hã... Eu não gosto de, forçosamente, ter que tomar decisões no nome de 
outras pessoas. Isso me incomoda gravemente. Isso, além da pressão também. 
Por isso que tem até uma certa conversa, no meu local de trabalho, que eu não 
tenho intenção nenhuma de fazer... Ter cargo de gestão de pessoas. Eu não 
gosto desse tipo de coisa. É... Resumindo, eu não gosto de ter que cuidar da vida 
das pessoas. 

Sem contar que a gente tava numa situação que, quer queira, quer não... 
Que até acabou acontecendo, o líder, ele tem que, constantemente, dar 
demonstrações de força. O líder tem que ser prepotente. Se não, não funciona. 
Foi o que aconteceu. Em uma situação que é... Tinham personagens que, na 
ficha, em questões de combate, era mais forte que eu, que foi o C.. 
 
Entrevistadora: Alguma coisa te influenciou, te inspirou pra criar o Tandriel? Um 
filme, livro, pessoa? 
 
J.: Não. 
 
Entrevistadora: Foi da sua cabeça mesmo? 
 
J.: Sim. 
 
Entrevistadora: Alguma coisa te agradou em jogar com o Tandriel? 
 
J.: Pode ser sincero? Não consigo lembrar de nada. 
 
Entrevistadora: Tá certo. Algo desagradou, para além dessa questão da 
liderança? Teve mais alguma coisa? 
 
J.: Ah... Pra mim, o que desagradou foi aquela... Pelo menos, eu, não sei os 
outros players, os outros é... Justamente por causa dessa situação de estar em 
constante necessidade de estar se provando, ter que demonstrar poder e tá 
num... O grupo já andou completamente desunido e isso prejudica pra caramba. 
E, assim, isso dificulta pra caramba. Porque por mais que, num jogo normal, 
começa o pessoal, pelo menos o pessoal... As pessoas tendem a... Por mais que 
tenham desavenças, tendem a uma hora tentar se ajudar porque tem que, tem 
que desenvolver a história. Não foi o caso porque era essa premissa mesmo. 
Normal. 

É que eu, normalmente, quando jogo, eu prefiro passar mais despercebido 
das pessoas. 
 
Entrevistadora: Como era o Sylas. 
 
J.: Pois é. 
 
Entrevistadora: Você acha que teve algum facilitador para jogar com o Tandriel? 
 
J.: Como assim facilitou? 
 
Entrevistadora: Se teve alguma característica, algum evento, alguma questão da 
mesa que você achou, ah, isso me facilitou um pouco jogar com ele. 



 
 

 
J.: Ah, não... Depois que ele voltou da morte, ficou mais fácil porque já não tinha 
mais o fato da liderança. Eu podia estar, mais um pouco, cuidando dos meus 
próprios assuntos mesmo. Mais isso. 
 
Entrevistadora: Tá. E dificuldades ou aspectos limitadores, teve algo mais? 
 
J.: Ah... Que eu lembre, não. Dificuldade teve muita porque quando tem papel de 
feiticeiro é um papel que eu não costumo desempenhar. É um formato que eu não 
tô acostumado. É meio diferente, mas é a tecnicidade. 
 
Entrevistadora: Tá, mas se fosse um personagem que não tivesse que seguir 
essa questão de liderança, não seria tão complicado. 
 
J.: Não, não seria. Porque essa... É que essa parte de papel é, realmente, uma 
questão de adaptação, costume. 
 
Entrevistadora: Certo. Teve algum momento da atuação do Tandriel que você 
achou marcante? 
 
J.: (Pausa) Não. 
 
Entrevistadora: Não? 
 
J.: Não. 
 
Entrevistadora: Agora, eu tenho uma pergunta do Tandriel. O Tandriel teve várias 
possibilidades de se vingar do Gorluk e ele não se vinga. 
 
J.: Humhum. 
 
Entrevistadora: Por que ele não se vinga? 
 
J.: Não, na verdade, foi o seguinte. Que... Pra ser sincero, teve uma coisa que já 
me incomodou porque é... O C. só teve aquela oportunidade de me matar porque 
eu falei abertamente, fora do jogo, que eu ia fazer isso. 
 
Entrevistadora: Ah tá. 
 
J.: E isso foi uma coisa que me incomodou pra caralho. 
 
Entrevistadora: Entendi. 
 
J.: Porque é... Se eu não tivesse falado isso em voz alta, eu poderia ter matado 
ele, por exemplo, durante o sono, que era o que eu planejava. Ele agiu daquela 
forma, só porque eu falei. Levou o off pro on. Mas normal isso. Normal. Ninguém 
tá isento de fazer. 
 
Entrevistadora: Entendi. 
 



 
 

J.: É... Eu confesso que, quando isso daí, aconteceu, já começou a me desanimar 
um pouco em relação ao jogo. Aí,... Só que eu tive a chance de voltar, mas quer 
queira, quer não, já... Eu já, eu já... Vamos assim dizer... Eu voltei sob controle de 
certa forma... Ah, por enquanto, seus poderes... Nenhum dos seus poderes vai 
afetar eles e nem o poder deles vai afetar você. Na verdade, assim, a 
oportunidade que apareceu pra eu me vingar foi depois que o... Depois que 
derrotou o último vilão. Que a gente conseguiu o que queria. De um ponto em que 
eu comecei a pensar: vale a pena, agora, querer fazer isso? Não. 
 
Entrevistadora: Entendi. 
 
J.: Não valia mesmo. 
 
Entrevistadora: Entendi. 
 
J.: Mas eu confesso que eu pensei isso muito mais como jogador do que como 
personagem.  
 
Entrevistadora: Sim porque, pro personagem, talvez, tivesse um sentido. 
 
J.: É, talvez, tivesse um sentido pra querer fazer alguma coisa no caminho de 
volta, mas eu, como jogador, falei assim: ah, não vale a pena. Não vale a pena 
alongar. 
 
Entrevistadora: E você aprendeu alguma coisa, jogando com o Tandriel? 
 
J.: (Pausa) Pra mim, só reforçou o conceito que eu já tinha, que eu não gosto 
realmente da coisa da liderança, muito menos, de uma posição que eu tenho que 
ser prepotente. 
 
Entrevistadora: Tá. E teve algum desdobramento, na sua vida, a atuação com o 
Tandriel? 
J.: Não. 
 
Entrevistadora: Não? 
 
J.: Isso não. 
 
Entrevistadora: Agora, vamos àquelas tabelas. 
 
J.: Tudo bem. 
 
Entrevistadora: E aqui tem o Sylas também. 
 
J.: Tá bom. 
 
A entrevistadora apresenta o grupo temático ‘planejamento x improvisação’ e 
mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas, referentes a 
‘planejamento’, por Sylas e Tandriel. Além de que ambos emitiram números 
semelhantes de falas relacionadas a ‘planejamento’ e à ‘improvisação’. 



 
 

 
J.: Porque, provavelmente, isso daí, é mais a minha personalidade do que a 
personalidade do personagem. 
 
Entrevistadora: Tá. Então estaria presente em qualquer personagem que você 
criasse e interpretasse. 
 
J.: Humhum. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a ‘planejamento’, por J., ao jogar com Sylas. Já ao interpretar Tandriel, J. 
apresentou leve prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘planejamento’. 
Além de J., ao jogar com Tandriel, emitir maior número e porcentagem de falas 
relacionadas à ‘improvisação’. 
 
J.: Humhum. 
 
Entrevistadora: Você tem algum sentido pra isso? 
 
J.: Hã... Não sei, talvez porque, com o Sylas, eu tava mais solto, eu podia... Era 
mais fácil eu ter... Como eu tava planejando mais por conta própria, não precisava 
planejar pro grupo inteiro. Talvez, fosse mais fácil de eu seguir o que eu tava 
planejando. 
 
Entrevistadora: Entendi. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘observação/cautela x 
impulsividade/confronto’ e mostra dados de alta prevalência de porcentagem de 
falas, concernentes à ‘observação/cautela’, por Sylas e Tandriel. 
 
J.: Também acho que muito mais, muito mais voltado à minha personalidade do 
que a personalidade dos personagens. A diferença, pela quantidade... - Sylas 
emitiu maior número de falas referentes à ‘observação/cautela, em comparação a 
Tandriel - Hã... Novamente, como com o Sylas, eu podia observar mais a 
situação, um pouco mais de fora, não tanto no fronte e cobrando, eu acho que é 
mais fácil esse tipo de característica. Acho que é até muito mais necessário. 
 
Entrevistadora: Sim, pra planejar sua ação. 
 
J.: Sim. 
 
A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes à ‘observação/cautela’, por J., ao interpretar Sylas e Tandriel. Ademais, 
J. emitiu maior número e porcentagem de falas referentes à ‘observação/cautela’, 
ao jogar com Tandriel. 
 
J.: Então, mas aqui a diferença entre a pessoa e a personagem, eu acho que aqui 
é muito mais porque... É... Eu estava, é... Eu sentia que eu estava em uma 
posição de liderança, mas com um personagem fisicamente fraco. Eu até como 
jogador, eu me forçava a ter um pouco mais de cautela. 



 
 

 
Entrevistadora: Entendi. 
 
J.: Porque, quer queira, quer não, com o Sylas, eu sabia... Eu tinha um domínio 
maior da parte física dele, eu consegui segurar a onda dele. Com o Tandriel, nem 
tanto porque eu sei que o... Aí, tem um pouco de, vamos assim dizer, o conceito 
pré-estabelecido sobre o papel do mago contra o combatente. O mago, na hora 
em que acabar as magias dele, ele acabou as possibilidades dele, ou então, é 
muito fácil alguém vir e matar o personagem dele. Por isso que eu era muito mais 
cauteloso com o Tandriel. 

Com o Sylas, não. Eu sabia, geralmente, que eu tinha um pouco mais de 
habilidade de conseguir, vamos dizer... Dentro de combates, sobreviver. 
 
Entrevistadora: Sim, tinha subterfúgios. 
 
J.: Sim. 
 
Entrevistadora: Tá. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘código ético x aético’ e mostra dados 
de prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘aético’, por Sylas e Tandriel. 
No entanto, Tandriel emitiu maior número e porcentagem de falas, referentes a 
‘aético’, em comparação ao emitido por Sylas. 
 
Entrevistadora: Os dois foram mais aéticos, né? Mas o Tandriel emitiu maior 
número de falas referentes a ‘aético’, em comparação a Sylas. 
 
J.: É que o Tandriel também... Eu me forçava a ser um pouco mais, mais aético. 
 
Entrevistadora: Sim, era a proposta, né? 
J.: Porque o Sylas, até pelo jeito que eu construí o personagem, é o que eu diria, 
vamos assim diferenciar. O Tandriel, eu diria que é um personagem imoral. O 
Sylas é amoral. 
 
Entrevistadora: Sim, você falou, na outra entrevista, sobre essa amoralidade do 
Sylas. 
 
J.: Humhum. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a ‘código ético’, por J., ao interpretar Sylas e Tandriel. Além de J. ter emitido 
maior número e porcentagem de falas referentes a ‘código ético’, ao jogar com 
Tandriel, em comparação ao emitido na interpretação de Sylas. 
 
J.: É, porque, tipo, é... Jogando mais com o... É que o Tandriel tá muito mais 
desalinhado com a minha própria ética. Por isso que eu devo ter, pessoalmente, 
manifestado mais. 
 
Entrevistadora: Tanto que, na outra entrevista, você falou que você tinha um 
pouco dessa amoralidade do Sylas. 



 
 

 
J.: Sim. 
 
Entrevistadora: Que não é uma imoralidade, como no caso do Tandriel. 
 
J.: Exatamente. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'curiosidade x não curiosidade' e mostra 
dados de que Tandriel e J., ao jogar com ele não emitiram falas referentes à 
‘curiosidade’ e a 'não curiosidade’. 
 
J.: Não teve? Nossa! Isso é esquisito. Esquisito mesmo. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Sylas emitiu cinco falas referentes à 
‘curiosidade’ e não expressou falas concernentes a ‘não curiosidade’. Ao passo 
que J., ao interpretá-lo emitiu uma fala referente à ‘curiosidade’ e não expressou 
falas concernentes ‘a não curiosidade’. 
 
Entrevistadora: Mas, com o Tandriel, foi tudo zero. 
 
J.: Estranho. Isso me pegou de surpresa. 
 
Entrevistadora: É, você falou, na outra entrevista, que você era curioso. 
 
J.: Mas é o que eu falei, que, tipo, com o Sylas, eu me sentia mais livre pra jogar. 
Com o Tandriel, eu me sentia mais amarrado. 
 
Entrevistadora: E o Tandriel não tinha muito por que ele ser curioso, né? Aquela 
curiosidade pela curiosidade. 
 
J.: Humhum. 
 
Entrevistadora: Ele era mais serião, né? Enfim... 
 
J.: Humhum. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘uso de repertório x imediatismo’ e 
mostra os dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘uso de 
repertório’, por Sylas e Tandriel. Além de Tandriel ter emitido maior número e 
porcentagem de falas relacionadas a ‘uso de repertório’, em comparação com 
Sylas. 
 
J.: Humhum. Me surpreendeu eu, quinhentas e trinta e seis. 
 
Entrevistadora: De ‘uso de repertório’? 
 
J.: É. 
 
Entrevistadora: Muita fala, né? 
 



 
 

J.: Humhum. 
 
Entrevistadora: É, com o Tandriel, você J., teve oitenta e oito de ‘imediatismo’ e 
quinhentas e trinta e seis de ‘uso de repertório’. Você, com o Sylas, foi cento e 
noventa e oito de ‘uso de repertório’ e nove de ‘imediatismo’. Quinhentas e oitenta 
e sete foi um número alto. 
 
J.: É, foi umas três vezes a mais. 
 
Entrevistadora: É. Você usou muito mais repertório com o Tandriel. 
 
J.: Humhum. (Pausa) Sim. 
 
Entrevistadora: Eu pensei assim, talvez, por não ser um personagem que você 
tenha mais intimidade de jogar, essas questões de regras, do que você sabe etc., 
talvez, sejam mais presentes do que em uma coisa mais natural. 
 
J.: Ah não, sim sim. Nesse ponto, eu acho que, até por não estar muito 
acostumado com o jeito de jogar mesmo, eu acho que eu me prendi mais à regra. 
Eu até procurei me basear nas regras pra poder... 
 
Entrevistadora: Eu pensei por aí, por não ser tão espontâneo, acaba se valendo 
mais das regras, dos mecanismos etc. 
 
J.: Que não é mais espontâneo, isso eu tenho certeza. 
 
Entrevistadora: Então eu penso que, por isso, possa ter havido mais 'uso de 
repertório' do Tandriel do que do Sylas. E de você, jogando com o Tandriel do que 
jogando com o Sylas. 
 
J.: Humhum. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘piada x seriedade’ e mostra dados de 
que Tandriel apresentou alta prevalência de porcentagem de falas referentes à 
'seriedade', além de não ter emitido falas concernentes à 'piada'. 
 
J.: É coisa do personagem. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Sylas apresentou prevalência de 
porcentagem de falas referentes à 'piada', além de não ter emitido falas 
concernentes à 'seriedade'. 
 
J.: Humhum. 
 
Entrevistadora: Foi bastante diferente. 
 
J.: Sim, sim. Era a proposta de cada um. 
 
A entrevistadora mostra dados de que J. apresentou alta prevalência de 
porcentagem de falas referentes à 'piada', ao jogar com Sylas e Tandriel. 



 
 

Ademais, não emitiu falas concernentes à 'seriedade', ao interpretar Sylas; e 
emitiu catorze falas referentes à 'seriedade', ao interpretar Tandriel. 
 
J.: Isso é mais do meu jeito. Eu jogo pra me divertir, né? 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'iniciativa x passividade’ e mostra dados 
de alta prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘iniciativa’, por Tandriel. 
 
J.: É a parte que eu falei de ser líder. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à ‘iniciativa’, por Sylas. 
 
J.: É que, provavelmente, o negócio da iniciativa dele é mais o... É... Uma coisa 
que eu coloquei no Sylas é o gosto pela aventura, pelo desafio. Provavelmente, a 
parte da iniciativa dele tá muito mais ligada a isso. Tanto que a quantidade de 
'iniciativa' bem acima do Tandriel é por causa de ser líder mesmo. Tanto que eu tô 
vendo aqui que a maior parte é, principalmente, quando eu tava no papel do líder. 
Nas últimas aventuras, cai absurdamente. Porque eu abandonei realmente. 
 
A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes à ‘iniciativa’, por J., ao jogar com Tandriel, além de não ter emitido falas 
relacionadas à ‘passividade’. Ao passo que, ao jogar com Sylas, J. apresentou 
prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘iniciativa’, além de ter emitido 
apenas uma fala relacionada à ‘passividade’. 
 
Entrevistadora: Você não é, realmente, uma pessoa passiva? 
 
J.: É... Não muito, na verdade. 
 
Entrevistadora: Inclusive, no sentido de alguém falar algo e você aceitar, fazer 
sem contestar? 
 
J.: Não, isso não é meu jeito. 
 
Entrevistadora: Sei lá, você discorda da opinião do outro e você fica quieto só pra 
não arrumar discussão, problema. 
 
J.: Raramente. É muito raro eu fazer isso. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘cooperação x individualismo’ e mostra 
dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes à ‘cooperação’, por 
Sylas; ao passo Tandriel apresentou prevalência de porcentagem de falas 
relacionadas a ‘individualismo’. 
 
J.: A diferença, provavelmente, foi pela proposta. Sim. 
 
A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes à ‘cooperação’, por J., ao jogar com Tandriel e com Sylas. 
 



 
 

J.: Sim, sim. É meu mesmo. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘atitudes focadas x atitudes desfocadas’ 
e mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘atitudes 
focadas’, por Tandriel e Sylas. 

Tandriel emitiu maior número e porcentagem de falas referentes a ‘atitudes 
focadas’, em comparação com Sylas. Ademais, Tandriel não emitiu falas 
referentes a ‘atitudes desfocadas’, ao passo que Sylas emitiu duas falas 
relacionadas a ‘atitudes desfocadas’. 
 
Entrevistadora: O Tandriel pareceu ter sido mais focado. 
 
J.: Hum, proposta do personagem. 
 
Entrevistadora: Também? 
 
J.: Sim... 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a ‘atitudes focadas’, por J., ao interpretar Tandriel; bem como prevalência de 
porcentagem de falas referentes a ‘atitudes desfocadas’, por J., ao interpretar 
Sylas. 
 
Entrevistadora: Você foi mais desfocado com o Sylas do que com o Tandriel. 
 
J.: É que eu tava mais à vontade. 
 
Entrevistadora: Entendi. 
J.: Eu sou muito disperso. Tem gente que não acredita em TDAH, então eu 
estava muito disperso. E como eu estava mais à vontade com o Sylas, era mais 
fácil eu me dispersar. Como com o Tandriel, eu já não tava tanto, eu era mais 
focado. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘teimosia x flexibilidade’ e mostra os 
dados de que Tandriel não emitiu falas concernentes à ‘teimosia’.  
 
Entrevistadora: Isso me surpreendeu. 
 
J.: É, também me surpreende essa aí,. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Tandriel emitiu oito falas concernentes à 
'flexibilidade', logo, houve leve prevalência de porcentagem de falas relacionadas 
à 'flexibilidade'. 
 
J.: Porque até dado o ponto de que tinha que se mostrar mais como líder, eu acho 
um pouco estranho esse dado. Achei que teria mais teimosia. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à ‘flexibilidade’, por J., ao interpretar Tandriel. 
 



 
 

J.: Humhum. 
 
A entrevistadora mostra dados de proximidade de número de falas referentes à 
'flexibilidade' e à 'teimosia', por Sylas, com leve prevalência de porcentagem de 
falas concernentes à 'flexibilidade’. Ao passo que J., ao interpretar Sylas, 
apresentou leve prevalência de porcentagem de falas concernentes à 'teimosia'. 
 
J.: Eu acho até esquisito, essa coisa de flexibilidade minha porque eu sou uma 
pessoa que tendo a ser mais teimoso. Eu sou uma pessoa muito teimosa. 
 
Entrevistadora: Talvez seja isso que você falou, de ir perdendo um pouco o 
interesse pela campanha. 
 
J.: Não sei. Talvez, talvez. Não sei. Não sei se foi isso ou se foi o papel de líder. 
Flexibilidade maior pra poder ser líder. 
 
Entrevistadora: Entendi. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘tranquilidade x enfado’ e mostra dados 
de leve prevalência de porcentagem de falas referentes a 'enfado', por Tandriel; 
ao passo que Sylas apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à 
'tranquilidade'. 
 
J.: Humhum. 
 
A entrevistadora mostra dados de leve prevalência de porcentagem de falas 
referentes à 'tranquilidade, por J., ao jogar com Tandriel; ao passo que, ao 
interpretar Sylas, J. apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à 
'tranquilidade'. 
 
J.: É, mas aí, eu acho que é mais, provavelmente, por causa da tranquilidade 
minha de interpretar o papel do que o personagem mesmo. Uma vez que eu 
estava mais à vontade aqui [com Sylas], era mais fácil, eu tava mais tranquilo, 
aquela coisa. Esse aqui [Tandriel] é aquela coisa, tipo, foi o que eu te falei, 
chegou em um momento do jogo em que encheu. Eu te falei isso. 
 
Entrevistadora: Sim. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Sylas emitiu seis falas irônicas, ao longo de 
todas as aventuras; já Tandriel e J., ao interpretar ambos os personagens não 
emitiram falas irônicas. 
 
J.: Humhum. É a personalidade mesmo do personagem. Foi isso. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Tandriel emitiu maior número de falas em 
relação a Sylas. Enquanto J. emitiu maior número de falas, ao interpretar Tandriel 
em comparação à interpretação de Sylas. 
 
J.: É... Questão de dispersão mesmo. 
 



 
 

Entrevistadora: Agora, o seguinte: o que você diria para o Tandriel? 
 
J.: Puta... Essa é uma boa pergunta. Nossa. Não tenho a menor idéia do que eu 
falaria pra ele. É que o maior problema é que, tipo, eu não gosto do personagem 
Tandriel. Não gosto. Por isso que, tipo, não tenho nada a dizer. 
 
Entrevistadora: E o que o Tandriel diria ao J.? 
 
J.: (Pausa) Hum... Sim. Ah, que, até por causa da personalidade dele em relação 
a minha, ele por ser... Ele é um cara que não tem nada a ver comigo. Ele tem 
muita ambição, eu não tenho ambição. Primeiro, que se fosse uma conversa 
civilizada, eu acho que ele poderia me cobrar de ter mais ambição. 
 
Entrevistadora: Tá. E como você veria, o que pensaria do Tandriel se ele fosse 
uma pessoa que existisse? 
 
J.: Eu desprezaria ele, facilmente. 
 
Entrevistadora: E o que o Tandriel pensaria do J.? 
 
J.: Hã... Deixa eu pensar (pausa). Eu acho que, na melhor das hipóteses, ele 
simplesmente me subestimaria. Ele me veria como uma pessoa, tipo, sem 
objetivo e tal. Uma pessoa que poderia ser usada. 
 
Entrevistadora: Entendi. E o que o Sylas pensaria do Tandriel? 
 
J.: Um cara chato. 
Entrevistadora: E o que o Tandriel pensaria do Sylas? 
 
J.: Um sujeitinho irritante. 
 
Entrevistadora: O que o Tandriel falaria pro Sylas? 
 
J.: (Pausa) O que o Tandriel falaria pro Sylas... (Pausa). Boa pergunta.  O que o 
Tandriel falaria pro Sylas... Eu acho que seria: você é uma pessoa irritante. 
 
Entrevistadora: O que o Sylas falaria pro Tandriel? 
 
J.: Seria algo do tipo, é... Acho que seria algo do gênero: você é muito chato. 
Desencana um pouco. Você é muito chato. 
 
Entrevistadora: Essa entrevista foi muito mais rápida do que a anterior, apesar de 
ter mais perguntas. Você tem alguma especulação do por quê? 
 
J.: É fácil. Porque foi muito menos interessante jogar com o personagem, me 
diverti muito menos. Quer ver, até vou te dar um exemplo, já usando uma outra 
analogia. É... No teatro, por exemplo, é... Quando a gente vai fazer alguma 
interpretação do personagem, independente do personagem ser bom ou ruim, de 
ser sacana ou não, você tem que gostar do personagem. Tipo, você tem que 
acreditar no que o personagem acredita; você tem que gostar dele. Por isso, você 



 
 

se envolve e melhora a sua atuação; você desenvolve o personagem. Aqui, 
realmente, não foi esse o caso. A gente não gostou... Eu não sei o resto do 
pessoal, não posso falar por eles. Eu não gostei do meu personagem. Eu não 
gostei da personalidade dele. Eu não gostei do papel dele. Então eu não me 
envolvi com ele, por isso que eu não consegui desenvolver ele tão facilmente. 

E, mesmo que eu tenha desenvolvido ele, não foi... Pra mim, não foi tão 
rico quanto foi o Sylas. O Sylas, pô, eu comecei a desenvolver... Ele, pra mim, 
tava muito bem desenvolvido até antes da gente começar a jogar. O Tandriel, à 
medida que foi acontecendo o jogo, eu comecei a perder totalmente o interesse 
nele. 

 
Entrevistadora: Você acha que conhece, completamente, o Sylas e o Tandriel? 
 
J.: Não. Porque sinceramente, eu não acho nem que eu conheça completamente 
a mim mesmo. Às vezes, eu me surpreendo comigo mesmo. Por mais que os dois 
personagens tenham sido criações minhas e que eu tenha planejado e pensado 
muito em como eles são, por que eles são daquele jeito e tudo mais, coisa que a 
gente aprende no teatro, pode ser que, numa situação inesperada, eu, no papel 
de um deles, acabe tomando uma decisão ou atitude que eu não esperava. Se 
bem me lembro, quando você me mostrou o número das falas, eu me surpreendi 
com resultados do Sylas, por exemplo. 
 
Entrevistadora: Entendi. Você acha que há algo de Sylas e de Tandriel em você? 
 
J.: Sim, com certeza. Outra coisa que a gente aprende no teatro. É impossível a 
gente criar um personagem que não tenha nada de nós mesmos. Então se eu 
coloquei algumas coisas que são minhas neles, logicamente eu tenho coisas 
deles, dentro de mim. Por exemplo, o Sylas. Dele, eu tenho essa necessidade de 
agir por conta própria, sem depender do grupo e parar para planejar, quando me 
deparo com uma situação que represente perigo ou necessite de cautela. Mas, 
mesmo assim, têm vezes que, por pura curiosidade, eu acabo agindo de forma 
impulsiva, como o Sylas passando pelo portal desconhecido, por exemplo. 
 O Tandriel, também tem um certo aspecto de planejamento. Além disso, 
com ele, eu compartilho a necessidade de tentar controlar as coisas. Quando é 
esperado de mim, que eu tome um papel de liderança. 
 
Entrevistadora: E aí, última pergunta. Jogar com um personagem que não gosta 
contribui com algo para a técnica terapêutica proposta ou se tiraria a mesma 
coisa, jogando com um personagem que gosta? Ou você acha que contribui com 
alguma coisa a mais, pensando aí, não como um jogo, uma diversão, mas como 
parte de uma técnica terapêutica. 
 
J.: É que... Eu acho que... Eu até me lembro do que eu falei, quanto a essa 
pergunta, na outra sessão. Que jogar com um personagem com quem você se 
identifica é muito melhor do que com um personagem que você é neutro ou não 
gosta. Pra usar pra análise. Em uma análise, dá pra você, facilmente, perceber 
características de personalidade que você não se dava conta antes, né? 

A parte de jogar com um personagem diferente do seu, eu acho que 
também tem esse mesmo propósito. Talvez não tão... Tipo, não tão... Não tão 
desenvolvido quanto o personagem que você gosta. Só que eu acho que é, pode 



 
 

ser útil no ponto de vista do que é... Como uma pessoa vai reagir em uma 
situação que, pra ela, seria diferente, ou até, uma situação desconfortável. 
Porque, pelo fato de você ter o comparativo entre o que o seu personagem agiu e 
como você tá agindo, dá pra falar: ah, você é uma pessoa que se sentiu muito 
mais desconfortável em uma situação que o personagem tá sendo antiético; e 
você é ético. Que é o caso. 

Talvez, se fosse trabalhado, fosse possível se envolver mais com o 
personagem. Não sei se, necessariamente, isso resolveria. Mas, talvez, uma 
tentativa seria essa mesma. Se, realmente, a proposta for manter essa... Você, 
vamos assim dizer, for chamar pelo antagonista, sim, teria que fazer um 
personagem... Que a pessoa se interessasse mais pelo personagem antes. 

Sim, sim. Quer dizer, você até pode, mas é muito mais difícil. Muito mais 
difícil. E se, no caminho, você perder o interesse, fodeu. Já com o primeiro, você 
já tem interesse porque há uma afinidade com ele. 

Talvez, até a parte de... Normalmente, da construção da personagem, focar 
muito mais a história do personagem do que, simplesmente, a descrição do 
personagem. 

Até uma coisa que o teatro tem. Quando a gente vai fazer um personagem, 
a gente tem que pensar mais na história. Tudo que veio antes, por exemplo, vai 
dizer quem ele é hoje. Porque ele é daquele jeito; porque ele faz e age daquele 
jeito; e porque ele reage daquele jeito. Então, talvez, esse tipo de construção... Ir 
fazer uma construção, aos poucos, da pessoa; construir toda a psique do 
personagem, talvez seja mesmo o caminho. 
 
Entrevistadora: É isso, J.. Gostaria de dizer mais alguma coisa? 
 
J.: Não. É só isso mesmo. 
 
Entrevistadora: Então obrigada. 
 
J.: De nada.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Participante P. 
 
Entrevista - 1ª campanha 
 
Entrevistadora: Bom, primeiro. Por que você quis jogar com a Cora? 
 
P.: Eu gosto de hobbits. Foi esse o motivo principal. Eu gosto do hobbit. Eu gosto 
do fato do hobbit ser pequenininho, de gostar de conforto... Só que eu queria ter 
alguma coisa mais macabra do que, simplesmente, um hobbit chatinho que gosta 
de conforto e comer. Então eu queria essa coisa dela ter vendido a alma pra ser, 
sabe? Um pouco mais macabra se eu quisesse ser um pouco mais macabra, mas 
eu acabei não conseguindo ser um pouco mais macabra, então... Mas eu tentei. 
 
Entrevistadora: E por que você acha que você não conseguiu ser um pouco mais 
macabra? 
 
P.: Porque eu comecei a fazer brincadeiras e brincadeiras e brincadeiras, aí, no 
meio do coiso, eu vi que não dava. Tipo, não coincidia a personagem ser 
macabra. Como macabra se ela joga bola de fogo a qualquer momento? (Risos). 
Não tem como. Ela não é macabra, então virou ok, tipo, uma coisinha a mais que 
eu coloquei no personagem, mas que, no jogo em si, não ficou relevante. 
 
Entrevistadora: Tá. E você se inspirou em alguma coisa pra criar a Cora, como 
filme, livro, uma pessoa? 
 
P.: Não, nada. Foi o personagem mesmo. Foi o fato de gostar de hobbit. 
 
Entrevistadora: E você gosta do hobbit por eles serem pequenininhos, gostam de 
conforto... 
 
P.: Por causa deles serem pequenininhos, gostarem de conforto e de comida. E 
serem bobos. 
 
Entrevistadora: E você se acha pequenininha, gosta de conforto e de comida? 
 
P.: Sim! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Mas você já tinha notado isso em comum? (Risos). 
 
P.: Sim! (Risos). Por isso que eu gosto deles (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Tá certo. E o que te agradou em jogar com a Cora? 
 
P.: Eu consegui fazer ela muito engraçada e louca. Isso me agradou, a loucura e 
ela ser engraçada. Isso me agradou. 
 
Entrevistadora: E por que você gostou disso? 
 
P.: (Risos). Porque eu gosto de coisas loucas e engraçadas (risos). 
 



 
 

Entrevistadora: (Risos). Você se acha louca e engraçada? 
 
P.: É... louca (risos). Não tão engraçada (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Também tinha notado que você e a Cora são loucas 
(risos)? 
 
P.: Sim... (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Tá bom. E o que te desagradou em jogar com a Cora? 
 
P.: Então, como eu não conhecia muito bem regras, essas coisas... É... Ficou um 
pouco mais difícil por causa disso, por causa de regras, o que eu podia fazer, o 
que eu não podia fazer, o que eu podia jogar, o que eu não podia jogar. Mas só 
isso assim. 
 
Entrevistadora: Mas da Cora mesmo? 
 
P.: Da Cora em si, não. 
 
Entrevistadora: Tá. O que você acha que foi um facilitador para jogar com a Cora? 
 
P.: Ser muito parecida comigo. O fato de ela ser brincalhona; o fato dessas coisas 
foi... Enfim... 
 
Entrevistadora: Foi mais fácil... 
 
P.: Foi bem uma representação. 
 
Entrevistadora: Quando você fez a Cora, você já fez pensando em ser muito 
parecida com você? 
 
P.: Não, não. 
 
Entrevistadora: Não... 
 
P.: Mais ou menos. Eu pensei um pouco por causa do hobbit; eu falei: é mais 
fácil, pra mim, interpretar alguma coisa que é mais parecida comigo. Mas eu quis, 
voltando àquilo, eu quis criar um ar sombrio nela, que acabei não conseguindo 
levar pra frente. 
 
Entrevistadora: Você acha que você tem alguma coisa sombria? 
 
P.: Não. Não. Mas a intenção era fazer ela ser uma coisa meio brincalhona 
(risos), meio louca, mas sombria, com um lado sombrio. Só o lado sombrio, não 
consegui levar. 
 
Entrevistadora: Então a única coisa, quando você criou a Cora, que você notou 
que seria diferente de você seria o lado sombrio? O resto, você já sabia que era 
parecido com você? 



 
 

 
P.: Sim. O resto, eu sabia que era muito parecido. 
 
Entrevistadora: Não foi jogando que você percebeu... 
 
P.: Não. 
 
Entrevistadora: Tá. O que foi um limitador de jogar com a Cora? 
 
P.: Foi o que eu falei. A respeito das regras, né? As regras que foi o que pegou 
um pouquinho. Mas não o personagem, não o personagem. 
 
Entrevistadora: Certo. E você aprendeu alguma coisa, jogando com a Cora? 
 
P.: Não... Foi mais diversão. 
 
Entrevistadora: Tiveram alguns momentos de atuação da Cora que você achou 
que foram marcantes? 
 
P.: Ah, foram os da dancinha e do fireball. Que foi... Eu não imaginei da dancinha. 
É que saiu, tipo, fazer uma dancinha de vitória e aí, ficou. Aí, marcou sim! Claro! 
 
Entrevistadora: Isso teve a ver com fato dela ser brincalhona? 
 
P.: De ser brincalhona, é. 
 
Entrevistadora: Tá. E você percebeu algum desdobramento da interpretação da 
Cora na sua vida? 
 
P.: Não... 
 
Entrevistadora: Bem, agora deixa eu te mostrar. Essa é uma planilha que eu fiz a 
partir dos vídeos gravados das aventuras e, então, tiveram certas frases que me 
remetiam a temas, como por exemplo, planejamento. Então, tiveram muitas ações 
de todos de planejamento, muitas ações de observação. Alguns mais de uns 
temas e outros, mais de outros. Então eu fiz esses grupos temáticos, fiz a 
transcrição e contei quantas falas de cada tema, cada um de vocês teve. E como, 
às vezes, tem a Cora falando e a P. falando, então eu separei Cora e P.. E esses 
são os dados. 
 
P.: Hum. 
 
Entrevistadora: A primeira coisa que chamou a atenção na Cora é que, em certos 
grupos temáticos, ela foi o oposto de todos os outros. Por exemplo, todos 
planejam muito mais. A Cora improvisava muito mais. Foi a única personagem 
que saiu de um padrão em certos grupos temáticos. O que você acha disso? 
 
P.: Eu acho que é porque, é aquela coisa, volta àquilo também. Eu não sou muito 
chegada... Eu não sei muito regras. Eu não sei... Eu não sabia muito bem as 
magias que eu tinha, o quanto eu podia usar, não sei o quê. Então, quando 



 
 

chegava a minha hora pra jogar, ao invés de eu ficar pensando qual a regra eu 
vou usar, o que eu vou usar, não sei o que, era muito mais, vamos lá, estória, 
entendeu? Tipo, o que que eu tô a fim de fazer aqui? E não ficar forçando um 
pouco mais a regra. 
 
Entrevistadora: E você acha que você é assim? 
 
P.: Ah sim. Isso sim. 
 
Entrevistadora: De improvisar mais do que planejar... 
 
P.: De improvisar mais do que planejar. Sim. E quando eu planejo, no final da 
história, eu faço totalmente o contrário de tudo que eu planejei, então... Ok! 
 
Entrevistadora: Isso você tinha notado de ser parecido entre você e a Cora? 
 
P.: Não... Isso não, isso não. 
 
Entrevistadora: Foi agora? 
 
P.: Foi agora. 
 
Entrevistadora: Bem, vou te mostrar as tabelas dos dados. A primeira é 
'planejamento x improvisação' - A entrevistadora mostra os dados de prevalência 
de ‘improvisação’ em relação a ‘planejamento’, tanto por parte de Cora, quanto de 
P.. 
 
P.: É... Foi aquilo que eu falei mesmo já. 
 
Entrevistadora: Tá. Aí, vem 'observação/cautela x impulsividade confronto' - A 
entrevistadora explica o grupo temático ‘observação/cautela x 
impulsividade/confronto’ e mostra os dados de prevalência de 
‘observação/cautela’ em relação à ‘impulsividade/confronto’, tanto por parte de 
Cora, quanto de P.. No entanto, Cora teve número elevado de falas referentes à 
'impulsividade/confronto'. 
 
P.: Conforme eu ia me entretendo mais na estória, eu acho que eu começava a 
pensar um pouco... Planejar um pouco mais. É... Porque aí, tipo, pensava: ah, o 
personagem podia fazer isso, o personagem podia fazer aquilo. Mas realmente, 
no começo, era aquela coisa, tipo, não vou fazer o personagem fazer isso porque 
eu não sei se pode ou não pode fazer, entendeu? 
 
Entrevistadora: E isso você também acha que você é assim... Às vezes, você 
observa mais; às vezes, é mais impulsiva? 
P.: É, eu acho que eu não tenho um padrão. Depende de época. Eu... Não que eu 
tenha um padrão, assim, ah, chegar e falar: não, eu sou mais... Eu consigo 
planejar mais do que agir ou eu consigo agir mais do que planejar. Eu acho que... 
Eu sou caótica, assim (risos). Não tem um padrão definido. 



 
 

          Tem momentos em que eu mesma paro e falo: caracas, mano! Planejei 
tudo bonitinho. E tem coisas que eu faço totalmente na loucura e eu: porra meu, 
não acredito que eu nem parei pra pensar isso, entendeu? Eu acho que não tem... 
 
Entrevistadora: Entendi. Isso você tinha notado em comum com a Cora? 
 
P.: Não. Não... 
 
Entrevistadora: Tá bom. 'Código ético x aético' - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘código ético x aético’ e mostra os dados de prevalência de ‘código ético’ 
em relação a ‘aético’, por parte de P.; assim como a prevalência de 'aético' em 
relação a 'código ético', por parte de Cora. Ademais, P. não emitiu falas referentes 
a 'aético'. 
 
P.: Eu até entendo isso. Porque, como eu tinha aquele lado sombrio, tudo que eu 
tentava jogar era pra... Tipo, o lado sombrio, pra mim, foi... Eu comecei a pensar a 
estória, assim, o lado sombrio. Então o lado sombrio é o lado de desculpa, foda-
se. É o lado do foda-se, então, tipo, ah, eu vou fazer mal para as pessoas que tão 
aqui na batalha junto comigo, ah, foda-se! Eu vendi minha alma ao Diabo, então 
eu não posso pensar no próximo... Não, vamos pensar o bem do coletivo... Eu 
vendi minha alma ao Diabo, então, né? 
 
Entrevistadora: Sim. Mas você não seria assim... 
 
P.: De pensar do... Ah, de não pensar o bem coletivo? Não, não seria. 
 
Entrevistadora: Aí, é da Cora... 
 
P.: Aí, é da Cora mesmo. 
 
Entrevistadora: Tanto que você não teve nenhuma fala de 'áetico'. 
 
P.: Sim, sim. Isso aí, de pensar antes de falar pra não falar alguma coisa que 
pode chatear a pessoa, isso... A P. é assim. Agora, o personagem... Como eu sou 
assim, o personagem tinha que pensar: nããão, imagina, eu tenho que foder todo 
mundo. Eu vendi a alma ao Diabo, eu não tenho alma (risos) e fome. 
 
Entrevistadora: Tá certo. Agora, 'curiosidade x não curiosidade' - A entrevistadora 
explica o grupo temático 'curiosidade x não curiosidade’ e mostra dados 
indicadores de prevalência de 'curiosidade' em relação a 'não curiosidade', tanto 
por parte de Cora, quanto de P.. Além da ausência de falas de 'não curiosidade' e 
de haver apenas uma fala de 'curiosidade', por parte de P.. 
 
P.: A P. é muito curiosa e o personagem também (risos). 
Entrevistadora: Mas você só teve uma fala de 'curiosidade'. 
 
P.: É que apareceu no personagem. 
 
Entrevistadora: E você tinha notado essa similaridade entre a Cora e você? 
 



 
 

P.: Sim, sim! Aí, não tem como. A curiosidade é uma característica muito forte em 
mim. Então jogando, com certeza (risos), vou ter essa curiosidade. 
 
Entrevistadora: Mas a Cora teve três falas de 'não curiosidade'... Que foi a 
aventura do portal, que você não foi pro portal. 
 
P.: Ah sim, sim. Mas aí, o que aconteceu também, nessa aventura, foi o coiso do 
personagem em si. Tipo, eu vendi a alma ao Diabo, quer dizer, eu não tô 
preocupada com o coletivo. Tem um portal na frente, tudo bem. Mas eu não 
poderia pensar no portal porque não é o portal que eu deveria ir. Eu deveria ir pra 
não sei aonde, então não sei aonde é o meu foco. 
 Então a P. falaria: vamos parar tudo; vamos ver o que tem no portal! Aí, eu 
falei: não, mas o personagem não pode falar isso. O personagem tem que ir pra 
cidade, entendeu? Então também tem o lado da curiosidade do que tinha na 
cidade! Entendeu? Então... 
 
Entrevistadora: Sim. Aí, vem 'uso de repertório x imediatismo' - A entrevistadora 
explica o grupo temático ‘uso de repertório x imediatismo’ e mostra os dados de 
prevalência de ‘uso de repertório’ em relação a ‘imediatismo’, por parte de P., bem 
como a prevalência de 'imediatismo' em relação a 'uso de repertório', por parte de 
Cora. No entanto, Cora emitiu número elevado e crescente de falas referentes a 
'uso de repertório', ao longo das aventuras. 
 
P.: É... Eu sou bem imediatista. A P., sim. 
 
Entrevistadora: E isso você tinha notado em comum? 
 
P.: Não. 
 
Entrevistadora: Tá. 'Piada x seriedade'. 
 
P.: Tá. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘piada x seriedade’ e mostra os dados 
de prevalência de ‘piada’ em relação à ‘seriedade’, tanto por parte de Cora, 
quanto de P.. Ademais, não foram emitidas falas de 'seriedade', por parte de P. e 
de Cora. 
 
P.: Sim, sim. Aí, é característica minha que eu levei pro personagem. Aí, eu já 
sabia e eu escolhi o personagem por causa disso. 
 
Entrevistadora: Entendi. 'Iniciativa x passividade' - A entrevistadora explica o 
grupo temático ‘iniciativa x passividade’ e mostra os dados de prevalência de 
‘iniciativa’ em relação à ‘passividade’, tanto por parte de Cora, quanto de P.. 
 
P.: Eu pensava que eu ia ter mais passividade. Eu imagino que... 
 
Entrevistadora: A Cora? 
 



 
 

P.: É. Tanto a Cora, quanto a P., as duas. Eu imaginei que eu era bem mais... 
Tipo, que ia ser discrepante assim... Tipo, que eu realmente ia ser passiva. 
 
Entrevistadora: Não, não foi. Não foi porque você contestava muito. Por mais que 
você não tivesse aquela atitude de eu vou atacar o monstro, às vezes; mas você 
contestava muito o que as pessoas diziam. Ah, a gente tem que ir lá fazer tal 
coisa. Por que a gente tem que ir lá fazer tal coisa? A gente não tem que ir pra 
não sei aonde? Isso é uma iniciativa. 
 
P.: É... 
 
Entrevistadora: Não é simplesmente: a gente tem que ir lá. Tá bom, vamos. É 
uma iniciativa isso. 
 
P.: É. Sim... 
 
Entrevistadora: Mas isso te surpreendeu? 
 
P.: Sim! 
 
Entrevistadora: Mas você, P. ... 
 
P.: Sou... Pra mim, também é pessoal, né? É uma coisa pessoal. Pra mim, eu sou 
totalmente passiva (risos). Eu não tenho iniciativa pra nada. 
 
Entrevistadora: E apareceu, né? 
 
P.: Pra mim, eu era cem por cento passiva. Não tinha nada de iniciativa. 
 
Entrevistadora: Tá vendo? 
 
P.: É. 
 
Entrevistadora: Há iniciativa em você... 
 
P.: Há. Depois de velha, eu tenho algumas coisas em mim (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Aí, 'cooperação x individualismo' - A entrevistadora 
explica o grupo temático ‘cooperação x individualismo’ e mostra os dados de 
prevalência de 'cooperação' em relação a 'individualismo', por parte de P., bem 
como a prevalência de 'individualismo' em relação à 'cooperação', por parte de 
Cora. No entanto, houve elevado número de falas referentes à 'cooperação', por 
Cora. 
 
P.: Plausível, plausível. A P., realmente, eu sou muito mais cooperação do que 
individualismo. Tanto que, sei lá, quando trabalha, essas coisas, eu sou muito 
mais como trabalhar com outras pessoas, e acrescentar idéias de algumas 
pessoas, e trabalhar junto com idéias. É muito mais do que eu ficar só comigo, 
com o meu trabalho. Não dá certo porque eu sempre vou pegar alguém pra: ô, me 



 
 

dá opinião? Vamos falar sobre isso. Ou: me dá opinião. O que eu faço aqui? O 
que eu faço aquilo lá? A P.. 
 Agora, a personagem... Que eu falei: eu vendi a alma ao Diabo, então eu 
comecei a estória assim, tipo, eu vendi a alma ao Diabo. Eu tô cagando pra 
qualquer um. Então, tipo, tudo eu tentava forçar, entendeu? Tipo, ah, não, vamos 
fazer não sei o que, vamos ajudar. Não, eu não posso ajudar. Eu não posso 
ajudar. Não tem lógica, eu tô preocupada com uma pessoa que eu nunca vi na 
vida. Eu vendi a alma ao Diabo. Então eu não posso ajudar. Eu tenho que ficar. 
 
Entrevistadora: Mas você se segurava? Tipo, era uma coisa difícil? 
 
P.: Era uma coisa difícil. Era uma coisa racional. Tipo, eu não posso fazer tal 
coisa. Eu não posso pensar assim. Eu não posso... Isso era uma coisa que eu 
controlava. 
 
Entrevistadora: Que era difícil... 
 
P.: É. 
 
Entrevistadora: Aí, 'atitudes focadas x atitudes desfocadas'. 
 
P.: (Risos). 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘atitudes focadas x atitudes desfocadas’ 
e mostra os dados de que Cora emitiu mais falas concernentes a ‘atitudes 
focadas’ e P., a ‘atitudes desfocadas’. No entanto, o número de falas 
concernentes a 'atitudes focadas' de Cora não distou ao de 'atitudes desfocadas'. 
 
P.: (Risos). Eu sou desfocada. 
 
Entrevistadora: Você é? 
 
P.: Eu sou! Eu sou totalmente, cem por cento. É um puta trabalho interno pra 
foco. Tanto no trabalho mesmo, eu coloquei a foto de uma foca pra eu lembrar de 
foca do trabalho (risos). Eu sou totalmente... Por exemplo, eu tô lá trabalhando; 
eu sento do lado da janela; aí, eu escuto o barulho de uma freada, eu: freada...  O 
que aconteceu aqui na rua? (risos). Aí, eu: nossa, meu Deus do céu, trabalho. Eu 
preciso entregar isso hoje.  
 Eu tô lá trabalhando, pá pá pá pá pá. Aí, chega alguém e fala tal coisa, eu: 
tal coisa! Aí, chega e pipoca e-mail e eu: e-mail! (Risos). Então, tipo, ok, normal. 
Isso aí,... Mas eu sou desfocada mesmo. Isso aí,... 
 
Entrevistadora: (Risos). Entendi. 'Teimosia x flexibilidade' - A entrevistadora 
explica o grupo temático ‘teimosia x flexibilidade’ e mostra os dados de 
prevalência de 'flexibilidade' em relação à 'teimosia, por parte de P.; assim como 
prevalência de 'teimosia' em relação à 'flexibilidade', por parte de Cora. 
 
P.: Eu sou flexível, a P.. Eu não sou tão... Eu sou teimosa, mas quando eu sou 
teimosa é porque é alguma coisa que, realmente, eu não vou abrir mão. 
Entendeu? Agora, se tem uma pequena porcentagem que não vai... Eu: ok! Tá. 



 
 

Sei lá, tipo, coisa besta, é... Vamos almoçar. Tal restaurante, tal restaurante. 
Cara, pra mim, tanto faz. Entendeu? Tanto um... Eu não vou ficar teimando entre 
um e o outro. Agora, se eu tô com meu pé doendo; eu tô cansada; e aquele outro 
restaurante, a gente vai ter que andar cinquenta quilômetros, ah, de boa, não. 
Não vou no outro restaurante. Aí, sim, eu sou teimosa. 
 Agora, o personagem. A questão nem é da teimosia, mas eu bati o pé em 
algumas situações, justamente por aquilo: ah não, esse personagem vendeu a 
alma ao Diabo. Ele não pode, de jeito nenhum, fazer certas coisas, entendeu? 
Então eu ficava teimando que ele não podia fazer. Então até tem lógica de eu... 
 
Entrevistadora: Entendi. 'Tranquilidade x enfado' - A entrevistadora explica o 
grupo temático ‘tranquilidade x enfado’ e mostra os dados de que houve o mesmo 
número de falas de 'tranquilidade' e de 'enfado', por parte de Cora, bem como 
prevalência de ‘enfado’ em relação à ‘tranquilidade’, por parte de P.. 
 
P.: Sim, sim. Eu sou mesmo. Isso aí, é meu mesmo. Não é do personagem. 
Quando eu planejo alguma coisa, que é pra dar e dá errado, eu realmente fico. 
 
Entrevistadora: Isso você tinha percebido que tinha ido um pouco pra Cora? 
 
P.: Não. Não tinha percebido. Isso aí, eu não percebi mesmo. 
 
Entrevistadora: A Cora teve poucas falas irônicas. Um total de três, nas sete 
aventuras. 
 
P.: É. Não tem mesmo relevância. 
 
A entrevistadora informa o total de falas de Cora e de P.. 
 
P.: Entendi. 
 
Entrevistadora: Uma coisa curiosa do seu, também, foi que você foi quem teve o 
maior número de falas em temas diversos. Teve uma maior diversidade de temas 
com a presença de falas. 
 
P.: Ah, legal isso. Legal, legal. Tentar achar um motivo, mas legal isso (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). É, a Cora teve falas em quase todos os temas, ao longo 
das aventuras. 
 
P.: Ah, isso é legal. Legal. Também eu não tinha um foco muito definido, talvez, 
seja isso também. Eu não tinha aquele foco. O único foco que eu tinha era: eu 
sou hobbit; eu como bastante; eu gosto de conforto. Então eu tenho que fazer 
minhas jornadas, pensando que eu gosto de conforto e comer bastante. E eu 
vendi a alma ao Diabo, então eu também não posso ser extremamente boazinha. 
Eu tenho que ser um pouco mais sombria. Então ok! Eu não tinha um 
planejamento tão definido, né? Sei lá, talvez, isso. 
 
Entrevistadora: Mas isso também foi criação sua. Era uma personagem não tão 
limitada, tão estrita. Tinha uma maior diversidade de ações. 



 
 

 
P.: Sim! Como eu não tinha nada... Pode ser isso. Como eu não tinha tanta coisa 
marcada, então ok, né! Vamos seguir. 
 
Entrevistadora: Mas você acha que você é assim? 
 
P.: Eu não sou, também, muito nóia com as coisas de planejamento; das coisas 
tem que ser feitas como, tipo... Eu fico irritada, mas também fico irritada, tipo, um 
tempinho, sei lá. Um exemplo: vou... Eu marquei de fazer, no final de semana, 
isso, isso e isso. Chega no domingo, de noite, eu falo: puta, que merda que eu 
não fiz tudo que eu planejei. Eu tinha que fazer isso, isso e isso. Mas ok! 
Entendeu? Amanhã, no dia seguinte... Vamos tentar achar... Vamos tentar 
acordar um pouco mais cedo pra tentar fazer o que tinha que fazer. Sei lá, antes 
do trabalho ou pegar na hora do almoço pra fazer alguma coisa, pra chegar de 
noite e estar tudo ok. Assim, eu... 
 Mas também não fico me remoendo e, também, não fico parada, do tipo: 
caralho, não consegui fazer o que eu tinha que fazer. E agora? O que eu faço? 
Entendeu? 
 Sim, talvez seja. Mas eu sou um pouco mais desencanada. Também tem 
um pouco da minha profissão. A minha profissão é totalmente imprevisto. E a 
minha profissão é totalmente lidar com outras pessoas e imprevistos de outras 
pessoas. E jogo de cintura. Eu tô no meio das duas áreas: a área de negócio e a 
área técnica. Então eu tenho que ter jogo de cintura com a área de negócio pra, 
também, não ferrar a área técnica. E já faz dezenove anos que eu tô nessa vida, 
então... Então talvez, também seja isso. Talvez, eu tenha pegado o traquejo do 
dia a dia. 
 
Entrevistadora: Agora vou fazer algumas perguntas pra encerrar. O que você 
acha que a Cora diria pra P.? 
 
P.: Fireball (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Ela ia atacara a P.? 
 
P.: É (risos). É caótica (risos). 
 
Entrevistadora: E o que a P. diria pra Cora? 
P.: Calma (risos). Calma, pensa um pouco mais, calma. Respira fundo. Analisa. 
Zen... Vamos fazer uma aula de meditação. Hobbits também precisam meditar 
(risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Sem alma então! 
 
P.: (Risos). Sem alma, precisa meditar mais ainda! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). E como a P. veria a Cora? O que pensaria dela se a 
conhecesse? 
 
P.: Ah, divertida. A P. ia gostar da Cora sim. Ia, sim. Porque a P. é meio caótica, 
então ela ia se identificar com a Cora. 



 
 

 
Entrevistadora: E como você acha que a Cora veria a P.? 
 
P.: É... Acho que ia... Acho que a Cora, ela não ia ligar pra P. porque a Cora não 
liga pra ninguém. Ela vendeu a alma ao Diabo. Então eu acho que a Cora ia falar: 
ok, tá. Um humano (risos). 
 
Entrevistadora: Entendi. 
 
Entrevistadora: Agora, eu vou fazer a última pergunta. Eu vou falar da tese. A 
idéia qual é? Criar uma técnica terapêutica, baseada em R.P.G.. Mas qual é a 
idéia? Não é o R.P.G. virou terapia. É ter o jogo e, depois, esses jogos serem 
conversados individualmente. Então, por exemplo, essas questões que eu 
trouxe... Claro que a idéia, nessa entrevista, não era aprofundar, não era isso. Era 
levantar questões que poderiam ser trabalhadas. Mas aqui, é uma sessão de 
entrevista, de pesquisa. E eu queria saber se você acha isso viável, plausível, 
enfim, essa idéia. 
 
P.: Sim! Acho que o maior problema... Assim, até... Também é uma opinião 
individual, tá? 
 
Entrevistadora: Humhum. 
 
P.: Acho que o maior problema é a gente identificar quais são os nossos 
problemas. É... Identificar quais são as nossas falhas e identificar quais são as 
nossas virtudes. Porque é... Somos nós! É muito mais fácil eu chegar pra você e: 
ah, você é boa nisso. Você é boa naquilo. Você é boa naquilo outro. Olha, mas 
isso, isso e isso, você precisa melhorar. Você não vai ter a mesma visão. 
 
Entrevistadora: Sim. 
 
P.: Que eu tenho essa visão, lidando com você. 
 
Entrevistadora: Claro. 
 
P.: É... Então eu acho que é bacana sim! Porque, primeiro, a gente tá numa 
situação que é... Por mais que a gente tenta criar um personagem e viver aquele 
personagem, é óbvio que vai uma parte de você. Se você é uma pessoa macabra 
e não sei o que, você vai querer matar todo mundo; vai querer não sei o quê. Se 
você já não é uma pessoa macabra, você não vai ficar focando em matar todo 
mundo, entendeu? Você vai focar, sei lá, em fireball. Entendeu? 
 
Entrevistadora: Sim. 
 
P.: É... Eu acho que... Então acaba... Você acaba colocando algumas coisas que 
é de você, né? E como você tá numa situação que você não tá preocupado com 
análise e com, ah, não, olha como as pessoas estão me vendo, alguma coisa 
assim, acho que fica um pouco, também, genuíno. Porque você não tá... Você tá 
criando seu personagem... Você tá preocupada com o seu personagem dentro do 
jogo. Você não tá com uma máscara, tipo, ah, aqui sou eu, a P. profissional; ou 



 
 

aqui sou eu, a P. amiga; aqui sou eu, a P. filha. Não! Aqui sou eu, a P. fazendo o 
personagem 'x'. Entendeu? Então eu acho que sim.  
 
Entrevistadora: E, às vezes, eu acho que pode ser mais fácil do que falar.  
 
P.: Do que falar. Sim! Ah, e falar é aquilo que eu falei: falar o quê? De repente, 
você nem sabe o que falar. De repente, eu acho que o meu problema é porque eu 
sou muito tímida e, talvez, o que me falta é iniciativa, por exemplo. Um exemplo 
nesse sentido. Entendeu? 
 
Entrevistadora: Ou perceber que você... 
 
P.: Ou perceber que eu tenho iniciativa. Entendeu? Então se eu tiver iniciativa, 
talvez, o problema que eu ache que é timidez, mas na verdade, é eu não 
conseguir reconhecer isso. Então, tipo, tem coisas que a gente acha que é 'x', 
mas na verdade, é 'y'. E você, talvez, nem se dê conta de que seja 'x' ou 'y'. 
 
Entrevistadora: Sim. Bem, é isso. 
 
P.: É isso? 
 
Entrevistadora: Sim. Gostou da entrevista? 
 
P.: Gostei da entrevista. Foi boa, foi boa. 
 
Entrevistadora: Obrigada! 
 
P.: Imagina! 
 
 
Entrevista - 2ª campanha 
 
Entrevistadora: Vamos lá. 
 
P.: Vamos. Meu nome é P., eu tenho 36 anos, tô gorda (risos). Eu tô há cinco 
meses em um emprego. Tô mudando de emprego. E eu sou uma pessoa normal 
da cabeça. 

P. coloca o capacete do Boba Fett e fala: muito normal (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos) Certo. 
 
P. retira o capacete e ri. 
 
Entrevistadora: Bom, vou começar falando do Din-zul. Depois eu falo, também, 
um pouco da Cora. 
 
P.: Tá. 
 
Entrevistadora: Do Din-zul. 
 



 
 

P.: Din-zul. 
 
Entrevistadora: Tá? 
 
P.: Tá. 
 
Entrevistadora: Por que você não queria jogar, inicialmente, com um personagem 
como o Din-zul? 
 
P.: Porque ele é grande; e ele é um ogro; e eu não tenho a menor afinidade com 
personagens grandes e ogros (risos). 
 
Entrevistadora: E o que você não gosta em personagens grandes e ogros? 
 
P.: É porque é totalmente... Eu não consigo me colocar nessa situação. Ele é, 
totalmente, o ao contrário de mim. 
 
Entrevistadora: Entendi. E alguma coisa te influenciou, inspirou pra criar o Din-
zul? Um livro, filme, pessoas? 
 
P.: Não. Nada. 
 
Entrevistadora: Alguma coisa te agradou em jogar com o Din-zul? 
 
P.: Eu consegui fazer ele ser um pouco engraçado. 
 
Entrevistadora: Tá. 
 
P.: Ele tinha uma fobia (risos). 
 
Entrevistadora: Que era de? 
 
P.: De rato! (Risos). 
 
Entrevistadora: E você tem medo de rato? 
 
P.: Eu não gosto, mas eu não tenho tanta fobia quanto ele. Eu não gosto de 
muitas coisas na vida. Não gosto de barata; não gosto de rato; não gosto de 
mosquito; não gosto de nada. 
 
Entrevistadora: E não era pra ele ser engraçado. 
 
P.: Não era, mas aí, apareceu. Eu tinha que colocar alguma coisa e, de repente, 
veio fobia de rato e eu: uhuu! Viva! Alguma coisa de legal nesse personagem! 
(Risos). 
 
Entrevistadora: E o que te desagradou em jogar com o Din-zul? 
 
P.: Ah, as cenas que tem que... Não é desagradou. Tipo, sei lá, o que eu acabei 
menos gostando são as cenas mais, mais de maldade, óóóó, sei lá, a coisa da 



 
 

criancinha. Tipo, R.P.G., pra mim, é diversão, então quando se coloca uma coisa 
um pouco mais, mais séria, perde a diversão. 
 
Entrevistadora: Tá. Mas causou alguma coisa? Você sentiu alguma coisa? 
 
P.: Não, não. Só não gostar. É. É que nem ver, sei lá, que nem ver um filme que 
você não gostou, entendeu? Tipo, não é algo que afeta a sua vida porque isso é 
um filme, né? Mas, porra, eu vim perder esse tempo aqui nesse filme chato, 
entendeu? 
 
Entrevistadora: Se fosse baseado em fatos reais, era uma maravilha, né? 
 
P.: Muito melhor (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos) E alguma coisa facilitou jogar com o Din-zul? Tornou mais 
fácil? 
 
P.: O fato de ser... A mesa ser... Aceitar as brincadeiras e as fobias. Porque se 
falasse: não, de jeito nenhum, o ogro não pode ter esse tipo de comportamento; o 
ogro não pode nada. Aí, realmente, perderia a graça. Mas como... Como a mesa 
falou: não, ok, é um ogro que tem fobia de rato. 
 
Entrevistadora: É algo seu? Fazer graça, brincar, essas coisas? 
 
P.: Sim. 
 
Entrevistadora: E teve algum limitador para jogar com o Din-zul? 
 
P.: Eu não tenho muito contato com ogro. Tipo, eu nunca... Eu nunca li uma 
estória em que o ogro fosse o principal; ou estudei a respeito de ogros; ou sei o 
modus operandi de ogro, alguma coisa. Isso foi uma coisa que me dificultou 
mesmo porque, porque não é o tipo de personagem que... Que eu tenho 
conhecimento. Então, muitas vezes, eu... Até aconteceu, não no caso das piadas, 
mas aconteceu de eu falar alguma coisa do ogro e: não! Calma! É um ogro. Tá, 
desculpa. Então eu vou voltar e refazer a situação porque eu não conheço ogro, 
então... 
 
Entrevistadora: Entendi. Teve algum momento de atuação do Din-zul que você 
achou marcante? 
 
P.: A única coisa que eu achei bacana, legal e que valeu a pena, na aventura, 
(risos) foi o medo do ogro com o rato. Isso, eu achei muito divertido. Foi a única. 
Não teve. 
 
Entrevistadora: Você aprendeu alguma coisa, jogando com o Din-zul? 
 
P.: Não. 
 
Entrevistadora: Teve algum desdobramento, em sua vida, por jogar com o Din-
zul? 



 
 

 
P.: Não. 
 
Entrevistadora: Agora, vamos as tabelas. Lembra? 
 
P.: Ah, lembro. 
 
Entrevistadora: Eu trouxe as do Din-zul e as da Cora. 
 
P.: Sim. 
 
A entrevistadora apresenta o grupo temático 'planejamento x improvisação' e 
mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes à 
'improvisação', por Din-zul e Cora. 
 
P.: Acho que isso é a forma que eu jogo mesmo, né? Sou eu isso. Não é do 
personagem. Porque não tem planejamento nenhum. É muito mais improviso. 
Tanto um, quanto o outro. 
 
A entrevistadora mostra dados de que P., ao interpretar Din-zul, apresentou 
prevalência de porcentagem de falas relacionadas à 'improvisação'. Já ao 
interpretar Cora, P. apresentou proximidade de porcentagem de falas 
concernentes a 'planejamento' e à 'improvisação', com leve prevalência de 
porcentagem de falas referentes à 'improvisação'. 
 
P.: Sim. Isso é a P.. 
 
Entrevistadora: Isso, pra você, tem algum sentido? 
P.: Tem porque o Din-zul, quer dizer, a Cora... A Cora, eu estava jogando. O Din-
zul, eu tava... Eu tava lá, em uma situação em que eu tinha que estar lá. É 
diferente. 
 
Entrevistadora: Sim, sim. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'observação/cautela x 
impulsividade/confronto' e mostra dados de prevalência de porcentagem de falas 
concernentes à ‘observação/cautela’, por Cora; ao passo que Din-zul apresentou 
alta prevalência de porcentagem de falas concernentes à ‘observação/cautela’. 
Ademais, Cora emitiu maior número e porcentagem de falas relacionadas à 
'impulsividade/confronto', em comparação com Din-zul. 
 
Entrevistadora: Então o Din-zul, percentualmente, observou mais do que a Cora. 
E a Cora foi mais impulsiva do que o Din-zul. 
 
P.: Sim, porque eu tava... Eu tava com... Eu comecei a mesa com muito mais... A 
idéia, muito mais, tipo eu tenho... Eu tenho, agora, um script pra eu seguir, né? A 
Cora, o céu é o limite! Entendeu? Lá... Então, tipo, realmente, eu fiquei muito 
mais, mais focada pra ver o que que ele vai falar, o que que, na situação, ele vai 
fazer. Tipo, de muito mais assim, tipo, ah, o que que o ogro iria fazer nessa 



 
 

situação? Entendeu? E, muitas vezes, eu errei. Enfim, eu tava, tava muito mais 
atenta com isso do que com a Cora. 
 
Entrevistadora: A Cora era mais natural? 
 
P.: Sim. 
 
A entrevistadora mostra dados de que P., ao interpretar Din-zul, apresentou alta 
prevalência de porcentagem de falas referentes à 'observação/cautela', além de 
ter emitido apenas uma fala relacionada à 'impulsividade/confronto'. Já ao jogar 
com Cora, P. apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à 
'observação/cautela', além de ter emitido onze falas relacionadas à 
'impulsividade/confronto'. 
 
Entrevistadora: Os dois foram mais 'observação/cautela'. 
 
P.: Sim. 
 
Entrevistadora: Mas jogando com a Cora, você teve mais 
'impulsividade/confronto'. 
 
P.: Sim porque, aí, sou eu. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'código ético x aético' e mostra dados 
de prevalência de porcentagem de falas referentes ‘aético’, por Din-zul. Já Cora 
apresentou proximidade de porcentagem de falas concernentes a 'código ético' e 
a 'aético', com leve prevalência de porcentagem de falas referentes a 'aético'. 
 
P.: Afinal, ela vendeu a alma ao Diabo. 
Entrevistadora: Mas o Din-zul foi mais aético. 
 
P.: Sim. Isso foi de propósito. Era do personagem. 
 
Entrevistadora: Como foi, para você, agir de forma aética? 
 
P.: Porque, assim, embora eu tenha aquela... Se colocou aquela história do bebê 
e blá blá blá, não teve nada que fosse muiiiiiiito pesado. Meu Deus do céu! A 
ponto de você sair acabado da mesa, entendeu? Então, tipo, o aético era: tinha 
uma situação em que eu poderia roubar ou não. Tá, eu sou um ogro, é claro que 
eu vou roubar! Entendeu? Hã... Você poderia bater em uma criança ou não. É, 
vou bater. É óbvio. Eu sou um ogro, então... Sabe, mas não era coisa assim muito 
cabeluda que aconteceu, entendeu? 
 
A entrevistadora mostra dados de que P., ao interpretar Din-zul e Cora, 
apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes a 'código ético'. 
Ademais, ao jogar com Din-zul, P. emitiu apenas uma fala relacionada a 'aético', 
enquanto que, ao jogar com Cora, P. não emitiu falas referentes a 'aético’. 
 
P.: É. Achei esperado. 
 



 
 

Entrevistadora: Algo de significativo? Algo que te chamou a atenção? 
 
P.: Não... 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'curiosidade x não curiosidade' e mostra 
dados de que Cora apresentou prevalência de porcentagem de falas 
concernentes à 'curiosidade', além de ter emitido três falas relacionadas a 'não 
curiosidade'. Ao passo que Din-zul não emitiu falas referentes à 'curiosidade' e a 
'não curiosidade'. 
 
P.: Que o Din-zul, também, querendo ou não, era um personagem que ele, ele 
não pensava por si só. Ele tinha, ele tinha uma alta... Alta fidelidade ao líder dele, 
ao ponto de não questionar; a ponto de não sei o quê. Então se, se... Se eu 
tenho, se eu sou obrigada a ter esse perfil, a vestir essa camisa aqui, eu não vou 
questionar, eu não vou... Cara! Eu não vou questionar! Tipo, se o cara fala pra 
mim: vai lá e atravessa a rua; e pula da ponte. Você pula da ponte, cara. Eu não 
posso fazer um personagem que fala: mas por que você está mandando eu isso? 
 
A entrevistadora mostra dados de que P. emitiu uma fala referente à 'curiosidade' 
e não emitiu falas relacionadas a 'não curiosidade', tanto ao jogar com Cora, 
quanto com Din-zul. 
 
Entrevistadora: Da outra vez, você achou que ia ter mais 'curiosidade'. 
 
P.: Sim. Eu acho que não teve uma situação, né? De repente. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'uso de repertório x imediatismo' e 
mostra os dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes a 'uso de 
repertório', por Din-zul; ao passo que Cora apresentou prevalência de 
porcentagem de falas referentes a 'imediatismo'. 
 
P.: Também foi mais equilibrado a Cora, né? 
 
Entrevistadora: É. A Cora teve cento e dezenove, de 'imediatismo'; e cem, de 'uso 
de repertório'. 
 
P.: Ah, o Din-zul é... O caso do Din-zul, eu acho que tá até claro, que é... O fato 
de, pô, eu tô dentro de um script; eu tô tendo que prestar atenção; eu tô com um 
personagem que eu não tenho conhecimento; eu fico muito mais atenta. 
 
Entrevistadora: Sim. 
 
A entrevistadora mostra dados de que P., ao interpretar Din-zul, apresentou 
prevalência de porcentagem de falas referentes a 'imediatismo'. Já ao jogar com 
Cora, P. apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes a 'uso de 
repertório'. 
 
Entrevistadora: Você foi mais imediatista com o Din-zul. 
 



 
 

P.: Pode ser. É estranho. Eu imaginava, também, o contrário. Mas como eu sou 
mais imediatista, pode ter aparecido aí,. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘piada x seriedade’ e mostra dados de 
que Din-zul emitiu uma fala referente à 'piada' e três falas relacionadas à 
'seriedade'. Logo, apresentou leve prevalência de porcentagem de falas 
relacionadas à 'seriedade'. 

Enquanto Cora emitiu trinta e cinco falas concernentes à 'piada' e não 
expressou falas referentes à 'seriedade'. Portanto, apresentou prevalência de 
porcentagem de falas relacionadas à 'piada'. 
 
Entrevistadora: O Din-zul é mais sério. 
 
P.: Sim, mas aí, é do personagem. 
 
A entrevistadora mostra dados de que P., ao interpretar Din-zul, apresentou alta 
prevalência de porcentagem de falas referentes à 'piada', além de não ter emitido 
falas relacionadas à 'seriedade'. Já ao jogar com Cora, P. apresentou prevalência 
de porcentagem de falas referentes à 'piada', além de não ter emitido falas 
relacionadas à 'seriedade'. 
 
P.: Sou eu. 
 
Entrevistadora: Mas você fez mais piada com o Din-zul. 
 
P.: É. 
 
Entrevistadora: Bem mais. 
 
P.: Bem mais. Talvez, seja porque é o meu momento de (risos) descontração 
(risos). R.P.G., pra mim, é igual a diversão. Então se não vai ser aqui, vai ser ali. 
Onde eu vou atrás da diversão? É nos momentos out. Todos! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos) É, já que o personagem não pode ser assim, vou ser fora. 
 
P.: (Risos). 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'iniciativa x passividade' e mostra dados 
de leve prevalência de porcentagem de falas referentes à 'iniciativa', por Din-zul. 
Ao passo que Cora apresentou prevalência de porcentagem de falas referentes à 
'iniciativa'. 
 
Entrevistadora: A Cora teve mais iniciativa do que o Din-zul. 
 
P.: Isso que eu achei estranho porque, normalmente, eu sou muito mais passiva 
do que imediatista... Do que iniciativa. 
 
Entrevistadora: É, mas a Cora teve mais iniciativa. O Din-zul, que foi mais 
equilibrado. 
 



 
 

P.: É mais a P., o Din-zul, nesse sentido (risos). E o Din-zul, eu entrei no jogo 
pensando nele, tipo, cara, eu não, eu não penso por mim. Eu faço tudo que o meu 
capitão manda (risos). Eu sou meu capitão. Se ele mandar eu me matar, eu me 
mato. Eu pensei nisso, entendeu? Então, tipo, isso ficou muito forte, pra mim, no 
jogo, entendeu? 
 
Entrevistadora: Aí, acaba tendo mais passividade. 
 
P.: E a Cora, eu pensei nela como uma personagem louca. Então sou louca. 
Louca, total. 
 
A entrevistadora mostra dados de que P., ao interpretar Din-zul, apresentou 
prevalência de porcentagem de falas referentes à 'iniciativa'. Já ao jogar com 
Cora, P. apresentou leve prevalência de porcentagem de falas referentes à 
'iniciativa'. 
 
Entrevistadora: Mas, ainda assim, você teve mais iniciativa com o Din-zul. 
 
P.: Sim, foram os meus momentos. De uhuuuu! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘cooperação x individualismo’ e mostra 
dados de que Din-zul emitiu o mesmo número de falas referentes à 'cooperação' e 
a 'individualismo'. 
 
P.: Nossa! 
 
Entrevistadora: Foi. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Cora apresentou leve prevalência de 
porcentagem de falas relacionadas a 'individualismo'. 
 
Entrevistadora: A Cora foi um pouquinho mais individualista. Mas o Din-zul 
empatou. 
 
P.: É. Acho que, também, porque ele tem que estar no exército. O exército é um 
trabalho em equipe. Ele era, ele era um militar. Eu pensei nisso, entendeu? 
 
A entrevistadora mostra dados de que P., ao interpretar Din-zul e Cora, 
apresentou prevalência de porcentagem de falas relacionadas à 'cooperação'. 
Ademais, não expressou falas relacionadas a 'individualismo', ao jogar com Din-
zul; e emitiu apenas duas falas, concernentes a 'individualismo', ao interpretar 
Cora. 
 
P.: Ah, sim. Eu sou assim, mais cooperativa. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘atitudes focadas x atitudes desfocadas’ 
e mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes a ‘atitudes 



 
 

focadas’, por Din-zul, além deste ter emitido apenas quatro falas relacionadas a 
'atitudes desfocadas'. 
 
P.: Óóóóó! 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a ‘atitudes focadas’, por Cora, além desta ter emitido trinta e quatro falas 
relacionadas a 'atitudes desfocadas'. 
 
Entrevistadora: Os dois foram mais focados, mas a Cora foi mais desfocada do 
que o Din-zul. 
 
P.: Sim (risos). 
 
Entrevistadora: Algo te surpreendeu? 
 
P.: Ah, eu pensei que eu ia ser desfocada em todos (risos). Ah, legal isso. 
 
Entrevistadora: É. Você falou, na outra entrevista, que colocou uma foto de uma 
foca, na mesa do seu trabalho, pra ter foco. 
 
P.: Sim. - P. imita uma foca e ri. 
 
Entrevistadora: (Risos). Te surpreendeu, então? 
 
P.: Sim. 
 
A entrevistadora mostra dados de que P., ao interpretar Din-zul, apresentou 
prevalência de porcentagem de falas referentes a 'atitudes focadas'; ao passo 
que, ao jogar com Cora, apresentou prevalência de porcentagem de falas 
referentes a 'atitudes desfocadas'. 
 
Entrevistadora: Com a Cora, você foi mais desfocada do que com o Din-zul. 
 
P.: É... Pensando nisso, talvez, também seja o processo de criação. Porque a 
Cora, eu tinha, eu tava, o céu é o limite, então o foco fica meio difícil. O Din-zul, 
não. Eu tinha um script pra seguir. Eu tinha uma, uma... Então, querendo ou não, 
ele força a ser mais focado, né? 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘teimosia x flexibilidade’ e mostra dados 
de que Din-zul emitiu oito falas concernentes à 'flexibilidade' e sete falas 
relacionadas à 'teimosia'; logo, houve leve prevalência de porcentagem de falas 
relacionadas à 'flexibilidade'. Já Cora emitiu dezessete falas concernentes à 
'flexibilidade' e vinte e oito falas relacionadas à 'teimosia'; logo, houve prevalência 
de porcentagem de falas relacionadas à 'teimosia'. 
 
Entrevistadora: A Cora era mais teimosa. 
 
P.: Mais teimosa. É... Ok. Normal. 
 



 
 

A entrevistadora mostra dados de que P., ao interpretar Din-zul, apresentou 
prevalência de porcentagem de falas referentes à 'flexibilidade', além de ter 
emitido apenas uma fala relacionada à 'teimosia'. Já ao jogar com Cora, P. 
apresentou leve prevalência de porcentagem de falas referentes à 'flexibilidade', 
além de ter emitido quatro falas relacionadas à 'teimosia'. 
 
P.: Eu sou mais flexível mesmo. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘tranquilidade x enfado’ e mostra dados 
de leve prevalência de porcentagem de falas referentes a 'enfado', por Din-zul; ao 
passo que Cora emitiu o mesmo número de falas referentes à 'tranquilidade' e a 
'enfado'. 
 
P.: Sim. Mas eu acho que é por causa do... Daquela... Do... Da construção do 
personagem mesmo, aí,. Porque o que eu pensei é: sou militar. Eu tenho, eu 
tenho minha conduta pra organização. Eu tenho que ser bem visto pelo meu 
capitão, entendeu? A Cora é: uhuuuu! Foda-se. Minha alma tá com o Diabo. 
Caguei (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Entendi. 
 
A entrevistadora mostra dados de que P., ao interpretar Din-zul, apresentou 
prevalência de porcentagem de falas referentes à 'tranquilidade'. Já ao jogar com 
Cora, P. apresentou leve prevalência de porcentagem de falas referentes a 
'enfado'. 
 
Entrevistadora: Você ficou, percentualmente, mais irritada quando alguma coisa 
dava errado com a Cora do que com o Din-zul. 
 
P.: Sim, pode ser. Porque a Cora é um personagem mais eu (risos). 
 
A entrevistadora mostra dados de que Din-zul e P., ao jogar com ambos os 
personagens não expressaram falas irônicas; ao passo que Cora emitiu três falas 
irônicas, em todas as aventuras. 
 
P.: É. Foi muito pouquinho. 
 
Entrevistadora: Nada muito significativo? 
 
P.: É. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Cora emitiu maior número de falas em 
comparação com Din-zul. Já P, ao jogar com Din-zul, emitiu número bastante 
maior de falas em relação ao número expresso por ela, ao jogar com Cora. 
 
Entrevistadora: Você, P., falou muito mais com o Din-zul. 
 
P.: Nossa! Legal! Acho que eu, com o Din-zul, era eu descarregando. Sei lá. 
 
Entrevistadora: Continuemos. 



 
 

 
P.: Continuemos. 
 
Entrevistadora: O que o Din-zul falaria pra você? 
 
P.: (Pausa) Nada (risos). 
 
Entrevistadora: Nada? 
 
P.: É. 
 
Entrevistadora: Mesmo que ele te conhecesse? 
 
P.: É. 
 
Entrevistadora: E o que você diria para o Din-zul? 
 
P.: Pra vim pro lado branco da força. 
 
Entrevistadora: Por que você quer trazer o Din-zul pro lado branco da força? 
 
P.: Porque, poxa vida, ele tem medo de rato! (Risos). 
 
Entrevistadora: Não tá dando certo ser mau, né? 
 
P.: É. Não tá dando certo (risos). Tipo, cara, você não é tão mau assim. É um 
rato! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos) Tá. Como você veria, o que pensaria do Din-zul se ele 
existisse? 
 
P.: Se ele existisse? 
 
Entrevistadora: É. 
 
P.: Eu ficaria com medo. 
 
Entrevistadora: Com medo dele? 
 
P.: Claro! Ele é um ogro! Tudo bem que tem medo de rato, mas eu não sei se ele 
tem medo de rato. 
 
Entrevistadora: Como o Din-zul veria a P.? 
 
P.: (Risos) Um objeto frágil (risos), em que ele pode pisar se precisar. Um nada. 
 
Entrevistadora: Como a Cora veria o Din-zul? 
 
P.: A Cora veria o Din-zul? É... Zombar dele porque ela zomba todo mundo. 
 



 
 

Entrevistadora: Mas ela zombaria como? 
 
P.: Ah, ficaria tirando sarro dele. Eu acho, imagino eu, pela personagem. 
 
Entrevistadora: Mas por que ela zombaria?  
 
P.: Não... 
 
Entrevistadora: Teria algum motivo que ela pegaria pra tirar sarro? 
 
P.: Ah, acho que pegaria pra tirar sarro. 
 
Entrevistadora: Mas tem alguma coisa nele, que ela pegaria pra tirar sarro? 
 
P.: O medo de rato, com certeza, seria algo que ela pegaria pra tirar sarro. Isso é 
fato. 
 
Entrevistadora: Certo. Como o Din-zul veria a Cora? 
 
P.: Eu acho que ele veria como um ser extremamente irritante. E eu acho que ele 
tentaria matá-la. 
 
Entrevistadora: Tá. O que a Cora falaria pro Din-zul? 
 
P.: A Cora? (Pausa) Não sei. Deixa eu pensar. O que ela falaria para o Din-zul? 
(Pausa) Tipo: ahá, fica mais calmo aí,. Sei lá. Fica tranquilão aí, grandão (risos). 
 
Entrevistadora: O que o Din-zul falaria para Cora? 
 
P. faz barulho e gesto de uma esmagada e ri. 
 
P.: Esmagaria ela - P., novamente, faz barulho e gesto de uma esmagada e ri. 
 
Entrevistadora: (Risos) Tá certo. Essa entrevista foi muito mais rápida do que a 
anterior, apesar de ter mais perguntas. Você tem alguma especulação do por 
quê? 
 
P.: Eu acho que gosto, né? Pelo personagem. Porque, sei lá, esse personagem 
foi um personagem que, ok, tá aqui o personagem, tá legal. Vou atrás de um 
pouquinho, uma coisa ou outra, informação sobre ele e segue a vida. Agora, o 
outro personagem, não. O outro personagem, puta, vamos colocar tal coisa; 
vamos equipar com isso. É um personagem que a gente construiu mais, 
entendeu? Esse personagem... - P. faz gesto de bater as mãos, em sinal e tanto 
faz. Esse personagem era pra gente jogar, entendeu? 
 
Entrevistadora: Você acha que conhece, completamente, a Cora e o Din-zul? 
 
P.: Não acho que eu conheço completamente. Conheço do personagem somente 
o que foi necessário para o jogo. 
 



 
 

Entrevistadora: No caso de ambos os personagens? 
 
P.: Sim. 
 
Entrevistadora: Você acha que há algo de Cora e de Din-zul em você? 
 
P.: Sim. Acho que a Cora foi bem próxima de mim mesma: o fato de falar o que 
vem da cabeça, sem pensar; de ser meio abobalhada etc. O Din-Zul, só o evento 
de medo de Rato. O resto não. 
 
Entrevistadora: E aí, última pergunta. Jogar com um personagem que não gosta 
contribui com algo para a técnica terapêutica proposta ou se tiraria a mesma 
coisa, jogando com um personagem que gosta? Ou você acha que contribui com 
alguma coisa a mais, pensando aí, não como um jogo, uma diversão, mas como 
parte de uma técnica terapêutica. 
 
P.: Então, eu acho que jogar com o personagem que você, você gosta, eu não 
sei, também, até que ponto aparece a gente. 
 
Entrevistadora: Que você gosta? 
 
P.: É. Porque... Porque, enfim, é um momento de diversão. Eu, talvez, vou criar 
um personagem que eu gostaria de ser ou alguma coisa do gênero. Não sei se 
tem, tá? Tem, tem um pouco porque a Cora fala merda, brinca, não sei o que, bá 
bá bá. Mas, assim, eu tava disposta a fazer um personagem muito mais parecida 
com o meu. 
 Quando você faz um personagem que não tem nada a ver com você, eu 
acho que você tem muito mais insumos de, de, de personalidade mesmo da 
pessoa, colocando ela em uma situação em que ela... Em que não é o normal 
dela porque aí, ela realmente... Tem mais dela trabalhado para aquele 
personagem, entendeu? 
 
Entrevistadora: Mas você acha que isso chegou a acontecer? 
 
P.: Então, eu acho que sim. Por quê? Minha percepção. 
 
Entrevistadora: Sim. 
 
P.: A idéia da mesa era ser uma mesa macabra. Era pra ser uma mesa doente. 
Era pra ser uma mesa pesada, escura. É... Por mais que o mestre tivesse 
colocado algumas situações lá, que fosse não sei o que, todas as situações que 
ele colocava na mesa, que poderia ter um desfecho fodido, é... Ela tinha um 
desfecho porque tinha que ter um desfecho naquela estória, mas, sabe, era muito 
superficial. Nada chegou a extremamente profundo. Nada chegou a 
extremamente sério. Nossa! É o mau e todo mundo saiu fodido, entendeu? 
Então... Porque as pessoas não são assim, entendeu? 
 Eu acho que se, de repente, tivesse, na mesa, uma pessoa que fosse 
assim, é... Seria até o caso de ver se realmente daria certo. Se a pessoa, 
realmente, levaria a mesa pra uma coisa muito mais profunda. É isso. 
 



 
 

Entrevistadora: Entendi. Você gostaria de dizer mais alguma coisa? 
 
P.: Não. É isso. 
 
Entrevistadora: Então, obrigada! 
 
P.: Imagina! Brigada. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Participante R. 
 
Entrevista - 1ª campanha 
 
Entrevistadora: Bom, primeiro. Por que você quis jogar com o Finir? 
 

R.: Por que eu quis jogar com o Finir? Ah... É uma história ridícula, mas é porque 
eu sempre quis jogar de anão e eu nunca consegui porque sempre alguém tava 
jogando, não sei o que e, então, eu tava mestrando. Nunca consegui jogar desse 
personagem específico e eu sempre gostei. 
 
Entrevistadora: E você gosta do anão por quê? 
 
R.: Ah sei lá... Eu... Primeiro, é por causa da aparência. Eu acho, graficamente, 
legal. E os estereótipos dele, eu gosto bastante. 
 
Entrevistadora: E alguma coisa te inspirou na criação do Finir? Um filme, um livro, 
uma pessoa, um personagem? 
 
R.: Hum... Eu diria que sim, mas eu não lembro de nada. Eu acho que tudo que a 
gente faz é influenciado, mas acho que nada em específico. Acho que uma salada 
mista de tudo. 
 
Entrevistadora: Tá. E o que te agradou em jogar com o Finir? 
 
R.: O que me agradou em jogar com o Finir? Primeiro, finalmente, consegui jogar 
com a porcaria de anão (risos). E segundo, que a história que o começo... O 
background que eu tinha montado, eu gostei da história também. 
 
Entrevistadora: O que você gostou na história? 
 
R.: Ah, o... Eu acho legal essa história do herói caí,do que tenta se reerguer. É 
legal. 
 
Entrevistadora: Por algum motivo? 
 
R.: Nada que eu tenha... Eu gosto. É legal. Acho que essa história expressa a 
parte mais legal. 
 
Entrevistadora: E o que te desagradou em jogar com o Finir? 
 
R.: Não. Nada. 
 
Entrevistadora: E o que você acha que foi um facilitador para jogar com o Finir? 
 
R.: Hum... Facilitou? Acho que a minha simpatia pelo tipo de personagem, o tipo 
de ações que ele... Foi fácil porque é o tipo de coisa que eu gosto. Eu tô falando 
eu gosto, eu gosto, mas é que eu sou fã mesmo. Eu gosto desse tipo de coisa 
(risos). 
 



 
 

Entrevistadora: (Risos). E o que foi um limitador de jogar com o Finir? 
 
R.: Dificuldade? Hã... A parte dele já ter sido líder antes, tudo. E, de vez em 
quando, capengava por falta de experiência nesse tipo de coisa. 
 
Entrevistadora: Como assim? 
 
R.: Ah, essa coisa de liderar os outros e ter que ir, falar o que cada um tem que 
fazer e não sei o quê. Porque ele tinha experiência e eu, não (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Você aprendeu alguma coisa jogando com o Finir? 
 
R.: Tô tentando puxar alguma coisa, alguma coisa que seja mais edificante, né? 
Hã... Sei lá, acho uma resposta vazia, mas acho que não (risos). Triste. Não, não, 
a única coisa que eu aprendi é que, realmente, é bem divertido jogar quando você 
tá... É bem divertido jogar quando você tá com uma expectativa e ela foi 
preenchida. 
 
Entrevistadora: Ela foi preenchida então? 
 
R.: Humhum. 
 
Entrevistadora: E o que você esperava? 
 
R.: Primeiro, me divertir. Segundo, ter um encerramento da história que eu dei a 
ponta, e o mestre amarrou, fechou bonitinho. Teve chance dele se destacar em 
certas áreas. Em certos momentos, ele teve as tomadas de decisão dele, 
organizou as coisas. Aí, outras partes... A parte que eu gosto bastante, de gerar 
confusão desnecessária, tipo na parte que eles estão no armário, tudo... Sempre 
ter a oportunidade de colocar alguma coisa aleatória. Saber... Eu, como jogador, 
saber que tá errado, que vai dar confusão, mas, ah não, o cara faria, eu vou fazer 
isso. 
 
Entrevistadora: E você acha que você, R., tem essas características? 
 
R.: Quais características? Depende (risos). 
 
Entrevistadora: Você falou da organização, de falar o que cada um tem que fazer, 
de liderar. 
 
R.: Ah... Às vezes. Depende muito da minha disposição. 
 
Entrevistadora: Você não gosta muito? 
 
R.: Só quando eu quero que a coisa dê certo, aí, eu faço... Eu peço pra fazer do 
meu jeito (risos). 
 
Entrevistadora: E essa coisa de querer criar confusões? 
 



 
 

R.: Confusão de verdade não. Eu gosto da parte do humor. De criar confusão do 
tipo, a pessoa fala uma coisa, você finge que entendeu outra, faz trocadilho 
infame. Mas é mais por... É mais de brincadeira. 
 
Entrevistadora: Isso, quando você fez o Finir, você percebia que era uma questão 
comum a você? 
 
R.: Mas aí, então o... Eu tentei, pelo menos, como personagem, não ficar fazendo 
essas piadinhas. Se eu jogasse de hobbit ou gnomo, provavelmente sim (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Tiveram alguns momentos de atuação do Finir que você 
achou que foram marcantes? 
 
R.: Ah, o final. E o comecinho lá, a briga da estalagem, também achei legal. Que 
eu acho que é o... Eu tava meio preocupado... No começo, eu tava meio 
preocupado em como amarrar todo mundo junto, que tava todo mundo separado 
e eu via que cada um tava tentando fazer uma coisa e aí, eu comecei a juntar 
todo mundo. A briga no bar, aí, juntou com o Gnar, aí,... Esse tipo de coisa. 
 
Entrevistadora: Tá. E o final. 
 
R.: E o final. Eu achei que foi bem legal. Eu dei o golpe final. Eu matei o dragão 
(risos). 
 
Entrevistadora: E você, R., gosta de ter essas situações de, tipo, ah, eu fiz dar 
certo? 
 
R.: Sim. 
 
Entrevistadora: De ter essa sensação pessoal? 
 
R.: Sim, sim. Todo mundo... (risos). Nossa, eu odeio quando as pessoas falam: 
nossa, você fez legal isso, hein! É ironia... Tá gravando, então sabe-se lá se a 
pessoa vai entender que é ironia. Essa parte é ironia quando transcrever, hein! É 
ironia, tá? (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). E essas questões similares entre você e o Finir, você 
tinha percebido quando atuava? 
 
R.: Ah, mais ou menos. Todas, eu acho que não. Às vezes, eu me via viajando 
(risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). E você percebeu algum desdobramento da interpretação 
do Finir na sua vida? 
 
R.: Acho que não porque, na verdade, eu já gostava do estereótipo, aquela coisa 
de ser mais turrão, pé no chão, fazendo as coisas, tudo. Eu já gostava antes, 
então já conhecia antes, então acho que é uma coisa que se mudou, mexeu, foi 
antes de jogar. É uma coisa que eu já gostava antes. Já tinha experiência como. 
 



 
 

Entrevistadora: Então é o seguinte. Essa é uma planilha que eu fiz a partir dos 
vídeos gravados das aventuras e, então, tiveram certas frases que me remetiam a 
temas, como por exemplo, 'planejamento'. Então, tiveram muitas ações de todos 
de 'planejamento', muitas ações de 'observação/cautela'. Alguns mais de uns 
temas e outros, mais de outros. Então eu fiz esses grupos temáticos, fiz a 
transcrição e contei quantas falas de cada tema cada um de vocês teve. E como, 
às vezes, tem o Finir falando e o R. falando, então eu separei Finir e R. E esses 
são os dados. 
 
R.: Hã? Posso olhar? 
 
Entrevistadora: Pode, inclusive vou pedir a sua opinião. Por exemplo, na primeira 
aventura, todos tiveram poucas falas. 
 
R.: Teve bastante narrativa do mestre, né? 
 
Entrevistadora: Então, assim, a primeira é 'planejamento x improvisação' - A 
entrevistadora explica o grupo temático ‘planejamento x improvisação’ e mostra 
os dados de prevalência de ‘planejamento’ em relação à ‘improvisação’, tanto por 
parte de Finir, quanto de R.. 
 
R.: Nossa, o Finir planeja mais do que eu, hein!? Ele é mais pé no chão mesmo, 
ó... Eu fico satisfeito com isso. Eu gostei desse número (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). O que você acha desses dados? 
 
R.: Ah, é legal ver em números. Eu tô feliz com o Finir. Tô, tô mesmo. Eu queria 
que ele fosse mais pé no chão, tentasse ser mais racional. Essa coisa de 
'planejamento' é interessante. 
 
Entrevistadora: E você acha que você é uma pessoa que planeja muito? 
 
R.: Se eu acho que eu sou uma pessoa que planeja muito? Pessoalmente sim, eu 
acho que eu planejo bastante. 
 
Entrevistadora: Mais do que improvisa? 
 
R.: Então, eu improviso bastante em cima de um planejamento. Eu sempre 
planejo bastante, só que não tenho problema de mudar, no meio do caminho, de 
opinião de última hora, no susto. Acho que é mais por causa do meu trabalho. 
 
Entrevistadora: E você tinha notado essa similaridade entre você e o Finir? 
 
R.: Não. 
 
Entrevistadora: Tá. Aí, 'observação/cautela x impulsividade confronto'. 
R.: Tá. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘observação/cautela x 
impulsividade/confronto’ e mostra os dados de alta prevalência de 



 
 

‘observação/cautela’ em relação à ‘impulsividade/confronto’, tanto por parte de 
Finir, quanto de R.. No entanto, houve número significativo de falas relacionadas 
à 'impulsividade/confronto', por parte de Finir. 
 
R.: Eu lembro que eu sempre perguntava o que acontecia à minha volta. 
 
R. ri dos dados prevalentes, referentes à 'observação/cautela'. 
 
Entrevistadora: Essas de 'impulsividade/confronto' do Finir era predominantes em 
situações de confronto mesmo, luta. 
 
R.: Combate objetivo. 
 
Entrevistadora: É. 
 
R.: Tá lá o dragão na frente, tem que ir! 
 
Entrevistadora: Esses dados te dizem alguma coisa? 
 
R.: Acho que é isso mesmo. Eu também. Eu não vou sair fazendo as coisas, 
espera, vamos ver. Eu falo pra minha esposa. Ela: ah, meu Deus do céu. E eu: 
calma, ainda... A gente vê depois. Agora, a gente vai resolver o que tem pra 
resolver agora. 
 
Entrevistadora: Mas, ainda assim, a 'impulsividade/confronto' não foi nula. 
 
R.: Ah, eu não tô morto (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). E aqui, você tinha percebido a similaridade entre você e o 
Finir? 
 
R.: Não porque, realmente, eu não parei pra pensar (risos). 
 
Entrevistadora: Sim. 'Código ético x aético' - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘código ético x aético’ e mostra os dados de alta prevalência de 'código 
ético' em relação a ‘aético’, tanto por parte de Finir, quanto de R.. Além do fato de 
que R. não emitiu falas correspondentes a 'aético'. 
 
R.: Hum, acho que tá dentro. Talvez até, ele podia ser mais, né, ô! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Foi bastante! Você percebeu a similaridade? 
 
R.: Não. Eu sou meio tapado (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 'Curiosidade x não curiosidade' - A entrevistadora explica 
o grupo temático 'curiosidade x não curiosidade’ e mostra dados indicadores de 
leve prevalência de 'curiosidade' em relação a 'não curiosidade', por parte de R., 
bem como leve prevalência de 'não curiosidade' em relação à 'curiosidade' por 
parte de Finir. Ademais, R. não expressou falas referentes a 'não curiosidade' e 
emitiu apenas duas falas referentes à 'curiosidade', enquanto não houve falas 



 
 

relacionadas a 'não curiosidade' e apenas duas falas referentes à 'curiosidade', 
por parte de Finir. 
 
R.: Eu não sou nada curioso (ao olhar a tabela). E o Finir não ia ser curioso 
mesmo. 
 
Entrevistadora: Você não se acha curioso? 
 
R.: Ah... Em casos muito específicos pra despertar uma curiosidade. Eu gosto de 
Física... Mas nada assim, do tipo, hum... 
 
Entrevistadora: É uma curiosidade mais pro lado científico? 
 
R.: É. De querer saber. 
 
Entrevistadora: 'Uso de repertório x imediatismo'. 
 
R.: O que é isso? 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘uso de repertório x imediatismo’. 
 
R.: Entendi. 
 
A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de ‘uso de repertório’ em 
relação a ‘imediatismo’, tanto por parte de Finir, quanto de R.. 
 
R.: Nossa! Eu sou uma pessoa fria e calculista! Meu Deus do céu! Eu me achava 
mais descolado, gente! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Os dados te surpreendem? 
 
R.: Um pouco, mais ou menos. 
 
Entrevistadora: Em que te surpreende? Você achou que era mais imediatista? 
 
R.: Um pouco, mas até faz bastante sentido sim. Eu paro pra pensar bastante 
nessas coisas. Eu acho que sim. Faz sentido, mas eu nunca tinha me ligado 
(risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 'Piada x seriedade'. 
 
R.: Aí, entramos em uma seara bem diferente, né? (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘piada x seriedade’ e mostra os dados 
de alta prevalência de ‘piada’ em relação à ‘seriedade’, tanto por parte de Finir, 
quanto de R.. Ademais, não houve falas relacionadas à 'seriedade', por parte de 
R.. 
 



 
 

R. - em relação a menor quantidade de falas concernentes à 'piada' na primeira 
aventura: tava começando, era a primeira aventura... 
 
R. ri do fato de haver tantas falas suas referentes à 'piada' e diz em relação à 
'seriedade': Sempre zero, né? 
 
R. - em relação a haver numerosas falas de 'piada': Nossa, R.! Cala a boca! 
(Risos).  
 
Entrevistadora: As falas de 'seriedade' do Finir foram quando as pessoas 
decidiram ir por si. 
 
R.: Ah tá. Não! Por duas coisas. Primeiro porque, como personagem, eu acho que 
não! A gente juntou o grupo, a gente tá conversando e não sei quê. E segundo 
que, como jogo, pelo amor de Deus! Vamos ajudar porque a gente tem que fazer 
como o jogo funcionar, né? 
 
Entrevistadora: Você se considera uma pessoa assim? Ou você não liga muito se 
cada um vai por si? 
 
R.: Vai depender muito da situação, mas eu prefiro sempre que todo mundo 
esteja junto pra fazer as coisas. Menos como, por exemplo, no trabalho, quando a 
pessoa é muito ruim... Tem gente incompetente lá! Falei e fica gravado! Aí, eu 
dou meio um chega pra lá. 
 O grupo, todo mundo junto. Mas se tá atrapalhando, eu não tenho 
problema de pegar, enforcar num canto e deixar pendurado. 
 
Entrevistadora: O Finir teria? 
 
R.: Ele teria. O Finir era mais piada situacional, né? Se tava acontecendo alguma 
coisinha. 
 
Entrevistadora: Esses dados surpreendem? 
 
R.: Não. 
 
Entrevistadora: Mas o Finir, também, foi pouco sério, né? Foi mais nessas 
situações específicas. 
 
R.: Sim, sim. 
 
Entrevistadora: 'Iniciativa x passividade'. 
 
R.: Certo. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘iniciativa x passividade’ e mostra os 
dados de alta prevalência de ‘iniciativa’ em relação à ‘passividade’, tanto por parte 
de Finir, quanto de R.. Ademais, houve apenas uma fala referente à 'passividade', 
por parte de Finir; e nenhuma, por parte de R.. 
 



 
 

R. - em relação à única fala de Finir concernente à 'passividade': Olha só! Eu 
devia estar dormindo. Quer dizer, o Finir devia estar dormindo! 
 
Entrevistadora: O que você acha dos dados? 
 
R.: Tá bem dentro, eu acho. 
 
Entrevistadora: E você acha que você, R., é uma pessoa que tem mais iniciativa? 
 
R.: É, se querem... Se vão perguntar a minha opinião, eu dou, né? (Risos). 
 
Entrevistadora: E se não perguntam? 
 
R.: No trabalho... Eu tô usando bastante referência do trabalho porque eu tô 
preocupado com o trabalho. No trabalho, eu tento ser bem... Sempre ter iniciativa 
sim. 
 
Entrevistadora: Tá. 'Cooperação x individualismo' - A entrevistadora explica o 
grupo temático ‘cooperação x individualismo’ e mostra os dados de ampla 
prevalência de 'cooperação' em relação a 'individualismo', tanto por parte de Finir, 
quanto de R.. Ademais, houve apenas uma fala relacionada a 'individualismo', por 
parte de R.. 
 
R. brinca em relação à única fala sua referente a 'individualismo' e fala: Olha, R., 
seu filho da puta! Individualista! O que eu fiz? Você lembra? Eu quero saber 
depois isso. 
 
R.: O Finir é bem cooperativo, né? 
 
Entrevistadora: Muito! 
 
R. - em relação às quatro falas de Finir, concernentes a 'individualismo', ao longo 
de todas as aventuras: O Finir, individualista quatro vezes!? Ai! Temos que 
conversar com o Finir. Tá errado. 
 
Entrevistadora: Ah, mas ele teve trezentas e trinta e seis de 'cooperação'. 
 
R.: Mesmo assim. Tinha que ser zero em tudo. Ele tinha que ser impecável 
(Risos). 
 
R. - em relação ao conjunto dos dados deste grupo temático: Olha que pessoa 
altruísta que eu sou. O Finir é menos do que eu, ó! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Isso te surpreende? 
R.: O Finir, eu gostaria que fosse menos individualista. 
 
Entrevistadora: Foi só um pouquinho, né? 
 
R.: Mas mesmo assim. Eu gostaria... Eu realmente gostaria que ele fosse zero. 
Acho que ia ficar mais bonito no personagem. 



 
 

 
Entrevistadora: 'Atitudes focadas x atitudes desfocadas'. 
 
R.: Vixi! Vamos ver... 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘atitudes focadas x atitudes desfocadas’ 
e mostra os dados de prevalência de 'atitudes focadas’ em relação a ‘atitudes 
desfocadas’, tanto por parte de Finir, quanto de R.. Ademais, houve apenas uma 
fala referente a 'atitudes desfocadas', por parte de Finir. 
 
R. - em relação às suas falas referentes a 'atitudes desfocadas': Ó, R., presta 
atenção no jogo. 
 
R.: Foi progressivo, né? (O número de falas referentes a 'atitudes focadas'). 
 
Entrevistadora: Foi. 
 
R.: Foi aumentando. Entrosamento, entrosamento (risos). 
 
Entrevistadora: Você acha que você é mais focado? 
 
R.: Se eu paro e sento. Quando eu tô bravo, eu tô bravo. Se eu paro pra focar, eu 
sou bem focado. A minha esposa, às vezes, vem gritando: ah, sai do computador! 
E eu: hã, hã, não sei o que tá acontecendo. 
 
Entrevistadora: E o Finir você também fez pra ser mais focado? 
 
R.: Sim, sim. Ele exagera tudo, todos esses tipos de características. 
 
Entrevistadora: 'Teimosia x flexibilidade'. 
 
R.: Tá. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático ‘teimosia x flexibilidade’ e mostra os 
dados de prevalência de 'flexibilidade' em relação à 'teimosia', tanto por parte de 
Finir, quanto de R.. Ademais, Finir emitiu falas concernentes à 'teimosia' apenas 
em duas aventuras; e R. não expressou falas concernentes à 'teimosia'. 
 
R: Olha só! O R. não é teimoso. Nossa! Eu sempre achei muito contrário! Eu 
achava que eu era mais teimoso do que flexível! Olha, ponto pra mim. Olha só, eu 
sou uma pessoa flexível. Ninguém pode reclamar disso. Agora, eu tenho dados! 
(Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Então isso te surpreendeu? 
 
R.: Isso sim! Olha só, olha só. Aprendi coisas novas na mesa, sim (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 'Tranquilidade x enfado' - A entrevistadora explica o grupo 
temático ‘tranquilidade x enfado’ e mostra dados de que houve prevalência de 
‘tranquilidade’ em relação a ‘enfado’, tanto por parte de Finir, quanto de R.. 



 
 

 
R.: Falha crítica é tão divertido, quanto sucesso absoluto. Essa mesa três foi 
dureza pro R., hein! (Risos). (Aventura em que R. expressou uma fala relacionada 
a 'enfado').  
 
Entrevistadora: (Risos). Você acha que esses dados correspondem ao que você 
vê? Você é mais tranquilo quando as coisas dão errado? 
 
R.: É. Hum... Não vou ficar sem sono de noite por causa das coisas não. 
 
A entrevistadora informa o total de falas de Finir e de R.. 
 
R.: Oitenta e nove para duzentas e catorze! 
 
Entrevistadora: Subiu muito. 
 
R.: Humhum. 
 
Entrevistadora: 'Ironia' - A entrevistadora mostra os dados de que Finir emitiu 
apenas uma fala irônica ao longo de todas as aventuras, enquanto R. não 
expressou falas irônicas. 
 
R.: É, não é significante. 
 
Entrevistadora: Verdade. Gostou dos dados? 
 
R.: Sim, sim, sim. 
 
Entrevistadora: Depois, eu vou passar as tabelas pra vocês. Vou fazer algumas 
perguntas pra encerrar.  
 
R.: Pode falar, Marília (risos)! 
 
Entrevistadora: (Risos). Se o Finir existisse... 
 
R.: Tá. 
 
Entrevistadora: Tá. O que você acha que diria pra você? 
 
R.: O que ele diria pra mim? 
 
Entrevistadora: É. 
R.: Ele me conhece ou é a primeira vez que tá me vendo? 
 
Entrevistadora: Como você quiser. 
 
R.: (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 



 
 

R.: Não sei. Acho que ele ia me medir de cima a baixo e fazer hum? (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
R.: Hum, hum. 
 
Entrevistadora: E o que você diria pro Finir? 
 
R.: O que eu diria pro Finir? Ah, eu queria sair pra comer com ele (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Você ia convidá-lo pra comer? 
 
R.: É. 
 
Entrevistadora: Querer conhecê-lo? 
 
R.: Sim. 
 
Entrevistadora: Por algum motivo? 
 
R.: Ah, se ele for tão divertido quanto eu espero que ele seja... (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). E como você acha que o Finir veria o R.? O que você 
acha que ele pensaria de você? 
 
R.: Ah, eu acho que ele ia gostar de mim. Eu sou um cara legal. Pra ele, ia ser: 
estamos aí, meus amigos. 
 
Entrevistadora: Ele pensaria que você é um cara legal então? 
 
R.: É, você é um cara legal. Você tá no caminho certo. Você é bonzinho, você é 
bonzinho. 
 
Entrevistadora: E o que você acharia do Finir? 
 
R.: Ah! Ah, eu acho que eu ia gostar, sim. Ele fez... Eu acho que tudo que 
aconteceu, tudo que eu esperava. É coisa que eu ia gostar sim. 
 
Entrevistadora: Você ia gostar dele? 
 
R.: Ia gostar. 
 
Entrevistadora: Esse seria o seu juízo a respeito do Finir: gostei? 
 
R.: Humhum. Sim. Gostei. Ele é legal. 
 
Entrevistadora: Por que ele é legal? 
 
R.: Por que ele é legal? Nossa, que difícil... Por que que é legal? Porque ele fez 
tudo que eu achava que ele precisava fazer na aventura. As características dele 



 
 

são as que me agradavam. Os motivos... Eu podia exercitar tudo que eu tava 
esperando de um personagem anão. 
 
Entrevistadora: Não, mas o Finir existe agora... Ele não é você. Por que você 
gosta do Finir, que é uma outra pessoa agora? 
 
R.: Porque as ações dele são ações que eu gosto, oras. São as coisas que eu 
acho legal. 
 
Entrevistadora: E por que o Finir ia achar você uma boa pessoa? 
 
R.: Por que o Finir ia achar que eu sou uma boa pessoa? Ah porque eu acho... 
Acho que sou uma pessoa do bem. Ele é uma pessoa do bem, ele vai fazer uma 
coisa dessas. 
 
Entrevistadora: Gostaria de falar mais alguma coisa? 
 
R.: Tô gostando muito! 
 
Entrevistadora: (Risos). Que bom! 
 
R.: (Risos). 
 
Entrevistadora: Agora, eu vou fazer a última pergunta. Eu vou falar da tese. A 
idéia qual é? Criar uma técnica terapêutica baseada em R.P.G.. 
 
R.: Sim, de acordo com o que nos foi introduzido quando começamos. 
 
Entrevistadora: Mas qual é a idéia? Não é o R.P.G. virou terapia. É ter o jogo e, 
depois, esses jogos serem conversados. Então, por exemplo, essas questões que 
eu trouxe... Claro que a idéia, nessa entrevista, não é ser aprofundada, não era 
isso. Era levantar questões que, posteriormente, poderiam ser trabalhadas. Mas 
aqui não seria o caso, é uma sessão de entrevista, de pesquisa. Você acha que 
isso é viável? 
 
R.: Por exemplo, acho que as minhas similaridades com o Finir são altas. 
 Eu nunca fiz terapia, portanto, tô supondo. Mas eu acho que facilitaria sim, 
justamente por trazer dados, que nem essas tabelinhas, olha só isso. Olha como 
é que você fez. Olha como é que você agiu. Do tipo, é... Ó, tá aqui no papel, 
falando, assim, é isso... Foi desse jeito que você agiu. Aí, com esses dados, não 
tem o que discutir. Você fala: oh! 
 
Entrevistadora: Também poderiam ser usadas as gravações de vídeo, mostrar a 
pessoa falando de fato. 
 
R.: Sim, sim. Acho que é uma luzinha. Olha só! Que curioso! 
 
Entrevistadora: E é isso. 
 
R.: É isso? 



 
 

 
Entrevistadora: Gostou da entrevista? 
 
R.: Gostei. 
 
Entrevistadora: Que bom! Obrigada. 
 
 
Entrevista - 2ª campanha 
 
Entrevistadora: Primeiro... 
 
R.: Você sabe que sou eu: R., 37 anos, 15 de dezembro, faço 38. 
 
Entrevistadora: (Risos). Primeiro, eu vou falar do Nenhum, Coisinha ruim... 
 
R.: É Nenhum, é. Acabou virando coisinha ruim no decorrer... Virou Nenhum na 
primeira. Eu falei: é, vou chamar Nenhum. 
 
Entrevistadora: Certo. Então por que você não gostaria, normalmente, de jogar 
com o Nenhum? 
 
R.: Nada a declarar (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
R.: Por que eu não gostaria de jogar com o Nenhum... 
 
Entrevistadora: É, por não ser um personagem que, normalmente, você faria... 
 
R.: Então. É que são coisas que, normalmente, eu... Não me atrai em 
personagem, na criação de personagens. Porque, na verdade, de fato, de fato, 
não existe nenhum tipo de personagem que eu não gostaria de jogar. Então não é 
que eu desgoste a ponto de não querer jogar, qualquer classe, qualquer 
personagem, eu acho jogável. Dá pra buscar diversão. Mas, como todo mundo, 
prefiro procurar coisas que eu tenho mais afinidade. 
 
Entrevistadora: E o que você não gostava no Nenhum? Essas características que 
você falou que não te atraem tanto, ao jogar... 
 
R.: Primeiro que eu sempre gostei de jogar de herói. Fazer a, fazer a brincadeira 
de ser o herói, fazer as coisas, eu acho mais divertido do que você ser o vilão. 
Não sei. Apesar de o vilão ser sempre o personagem mais interessante, mas eu... 
A... Eu acho que, provavelmente, porque eu jogo mais D&D, eu joguei mais 
Dungeons&Dragons do que outros sistemas que puxam pra coisas... O D&D é 
mais preto no branco, não sei o que, então a parte do herói, a brincadeira do herói 
é mais legal. 
 
Entrevistadora: Entendi. E você se inspirou em alguma coisa para criar o 
Nenhum? Filmes, livros, pessoas? 



 
 

 
R.: Um monte de coisas. Hã... Eu peguei goblin, não sei o que, por ser pequeno, 
ser mesquinho, não sei o que. Mas também tem o Warcraft, que é um jogo de 
videogame. E tem um outro jogo, que chama... Esqueci o nome. O subtítulo é 
Master of Shadow, que é um goblin ladrão e você tem que resolver, você tem que 
ir assassinando pessoas nesse videogame.  
 
R. - em tom de piada: Tá tudo bem, assassinar, mas é na parte lúdica. Não estou 
estimulando. Não estou insinuando que nada, a violência. Eu nunca matei 
ninguém, por enquanto. Tá tudo bem (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Alguma coisa te agradou em jogar com o Nenhum? 
 
R.: Ah, sim. Porque, apesar de ser mau, vilão, eu puxei pro humor. E aí, o humor 
sempre me diverte (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos) Tá certo. E alguma coisa te desagradou em jogar com o 
Nenhum? 
 
R.: Desagradou, sim. No sentido de que muitas coisas que eu gostaria de fazer, 
eu não poderia, eu não podia. Eu tinha que me segurar, justamente, por ter sido, 
por ser um vilão. 
 
Entrevistadora: Tá. Alguma coisa foi um facilitador pra jogar com o Nenhum? 
 
R.: Facilitador? A parte do humor. Porque eu tenho facilidade, então é mais fácil 
lidar. E... Sei lá, pelo, pelo jeito que o pessoal jogou, acabou encaixando. Não 
teve nenhum atrito, né? 
 
Entrevistadora: Tá. 
 
R.: Tirando o C., que ficou puto (risos), mas é que o C. queria vilões de verdade, 
mas aí, ia ser impraticável. 
 
Entrevistadora: É muito difícil, né? 
 
R. - em tom de brincadeira e voz grossa: Dá, dá pra fazer. 
 
R.: Quando eu comecei a tentar fazer crueldade, das crianças, todo mundo 
começou com: não, não. Não precisamos descrever, paramos por aqui. 
 
R. - em tom de brincadeira e voz grossa: Mas, na minha mente, tava tudo feito. 
Uhaaaa! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). E teve algum limitador pra jogar com o Nenhum? 
 
R.: Limitador? Limitador é que muita coisa, eu tinha que pensar: ah, qual o jeito, o 
jeito malvado de resolver isso? Poucas vezes, eu pensei em coisas malvadas. Eu 
pensei em coisas mais impressionantes, do tipo, tem a parte que a gente matou 
um urso, alguma coisa. Eu usei... E ele me deu uma patada, eu fiquei com 



 
 

cicatriz... Eu usei a garra do urso ou dente, não lembro, pra fechar a cicatriz do 
rosto, tudo. No contexto, ah, coisa de mau, ele é um vilaozão, não sei o quê. Mas 
se fosse um povo bárbaro, poderia ser um troféu de guerra! 
 O contexto tava muito... A gente tava muito, tava muito mais... Ah, eu tô 
fazendo isso porque eu me acho vilão, mas não, necessariamente, era uma coisa 
de vilania. 
Entrevistadora: Sim... E teve algum momento de atuação do Nenhum que você 
achou marcante? 
 
R.: Hum... Quando o C. ficou puto que eu joguei água nele. Quando eu fiz essa 
cicatriz. A parte de se jogar... Ao invés de descer a escada, se jogar. Todas essas 
coisas que, em invés de fazer a parte normal, ir pra um lado mais maluco. 
 
Entrevistadora: Te agrada o lado maluco? 
 
R.: Humhum. Porque, na verdade, o personagem é mau por... Eu não sou mau 
uahhhh. Vilão. Ele... Tô fazendo coisa má porque não tem um senso de moral 
muito bem estruturado. Ele é maluco. 
 
Entrevistadora: E você aprendeu alguma coisa, jogando com o Nenhum? 
 
R.: Se eu aprendi? Eu não diria aprender, aprender. Eu só vi, ah, legal. Dá pra 
jogar de vilão, desde que, desde que a gente aceite que não vão ser aqueles 
vilões... Desde que você não faça aquele vilaozão mesmo, que todo mundo... Um 
mal puro e pleno. Não fazer o Sauron. Puxar pelas coisas... Eu puxei pelo humor, 
a P. já fez um personagem meio com uma cara de tapado, então ele é um, ele é 
um boçal, que são sabe, que segue ordem. São outros tipos de mau. É mau pela 
inação e não, pela ação. 
 
Entrevistadora: Mau, mau, tipo Sauron, você acha que não seria viável? Uma 
mesa de vilões assim? 
 
R.: Eu acho muito difícil porque eu não acredito que alguém seja mau, mau, que 
nem o Pica Pau (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
R.: Porque o mal, mal, com esse conceito, é tão intangível. Não dá pra 
representar. Tudo que você... No máximo, o que você pode fazer é: eu tenho um 
objetivo e eu vou levar às últimas consequências. Mas, no final das contas, a 
pessoa não tá se achando mau. Não, eu preciso atingir esse objetivo. Eu não sou. 
 
Entrevistadora: Seria como fazer um cem por cento bom? 
 
R.: Humhum. Por isso que é difícil fazer paladino, que o D. adora.  
 
R. - em tom de piada: O D. é o mestre. 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 



 
 

R. - em tom de brincadeira: Falei, falei. Saco de paladino, também. Não dá (risos). 
 
Entrevistadora: E teve algum desdobramento, na sua vida, ao jogar com o 
Nenhum? 
 
R.: Desdobramento? Ah, acho que não porque, na verdade, eu acho que eu não 
preenchi... Eu não puxei nada novo. Eu acho que... Inclusive a parte de, a parte 
do jeito, eu acho que ele ficou muito mais parecido comigo do que o Finir. Porque 
o Finir, ele era herói e não sei o quê. Ele era mais quadrado e não sei o quê. E ele 
era mais solto, mais... Tanto que... Ele era um... Não sei se no jeito que eu joguei, 
ele ficou... Pra mim, ele pareceu mais neutro do que mau. 
 
Entrevistadora: Ser o Finir também é difícil, né (risos)? 
 
R.: (Risos). 
 
Entrevistadora: Agora, lembra das tabelas? 
 
R.: Lembro! As lindas tabelas! Gente maluca que mexe com excel! 
 
Entrevistadora: Mas eu não fiz no excel. 
 
R.: Eu vi, foi no word. Mas ninguém precisa saber. Mexeu no excel, fez fórmula. É 
muito aplicada e merece muito esse Doutorado! Favor, banca examinadora! Por 
favor, Doutorado. 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
R.: Mas você merece o Doutorado. 
 
Entrevistadora: (Risos) Obrigada. 
 
R.: (Risos). 
 
Entrevistadora: Bem, eu trouxe o Nenhum e eu trouxe o Finir. 
 
R.: Ok. 
 
A entrevistadora apresenta o grupo temático 'planejamento x improvisação' e 
mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes a 
'planejamento', por parte de Finir. Enquanto Nenhum apresentou proximidade de 
porcentagem de falas concernentes a 'planejamento' e à 'improvisação', com leve 
prevalência de 'improvisação'. 
 
Entrevistadora: O Nenhum equilibrou mais. 
 
R.: E faz mais sentido. 
 
Entrevistadora: Por quê? 
 



 
 

R.: Porque o Finir é mais livre, mais solto. Não, o Finir não. O, o... 
 
Entrevistadora: Nenhum. 
 
R.: O Nenhum. E o Finir tem mais códigos e regras pra... Pra lidar com a 
improvisação. 
 
Entrevistadora: Entendi. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a 'planejamento', por parte de R., ao jogar com Finir; já ao interpretar Nenhum, 
houve prevalência de porcentagem de falas referentes à 'improvisação'. 
 
Entrevistadora: Ou seja... 
 
R.: Ele é, realmente, mais soltinho (risos). 
 
Entrevistadora: Mas aqui era você. 
 
R.: Sim, mas é que eu e ele tamo, tava associado naquela hora. A gente tava 
trabalhando junto. 
 
Entrevistadora: Entendi. 
 
R. - em tom de brincadeira: Pra esse Doutorado (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
R.: (Risos). 
 
Entrevistadora: Então, aí, o que aconteceu é que você também teve mais 
'improvisação'. Você seguiu o Nenhum e o Finir. 
 
R.: Ahãm. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'observação/cautela x 
impulsividade/confronto' e mostra dados de alta prevalência de porcentagem de 
falas referentes à 'observação/cautela' em relação à 'impulsividade/confronto', por 
Finir e por Nenhum. 
 
R.: Sim, ele é pequeno, fraco e precisa estar atento e vamos fugir, né? 
 
A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
relacionadas à 'observação/cautela' em relação à 'impulsividade/confronto', por 
parte de R., ao interpretar Finir e Nenhum. 
 
R.: Mas eu acho que faz sentido, né? Se eu tô com o mind setting... É... O meu 
raciocínio já tá focado pra uma coisa, mesmo... Eu interpretando ou eu, eu vai 
seguir mais ou menos a mesma, a mesma trilha porque tá mais... É mais fácil de 
fluir, né? (Risos). 



 
 

 
Entrevistadora: Mas até agora, os números não te surpreenderam? 
 
R.: Não, não. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'código ético x aético' e mostra dados 
de alta prevalência de porcentagem de falas referentes a 'código ético', por Finir. 
Além deste ter emitido apenas uma fala relacionada a 'aético'. 
 
R.: O que eu fiz de 'aético'? 
 
Entrevistadora: Você lembra que você, também, questionou isso na primeira 
entrevista? 
 
R.: Não lembro. Ah... Depois você me fala (risos). 
 
Entrevistadora: Tá bom. Esse um te pegou, né? 
 
R.: É! Porque devia ser zero! Eu fiz errado o personagem! 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a 'aético' em relação a 'código ético', por parte de Nenhum. 
 
Entrevistadora: Inverteu. 
 
R.: Então tá tudo bem. Tá dentro do planejado. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a 'código ético' em relação a 'aético', por parte de R., ao interpretar Finir. Além de 
R. ter emitido apenas uma fala concernente a 'aético'. 
 
R.: Um 'aético'! - Em tom de brincadeira: Eu sou um filho da mãe. Como eu posso 
ser aético? 
 
Entrevistadora: Não, zero. Você, zero. Vi errado. 
 
R.: Ah tá. Ufa. Que também tá bem próximo, né? Um, zero... 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a 'código ético' em relação a 'aético', por parte de R., ao interpretar Nenhum. Além 
de R. ter emitido seis falas concernentes a 'aético'. 
 
Entrevistadora: Aí, apareceu aético no R.. 
 
R.: É, mas eu tinha que incentivar meu personagem, né? (Risos). 
 
Entrevistadora: Mas até aí, tudo... 
 
R.: Tudo nos conformes. 
 
Entrevistadora: Até agora, tudo dentro das expectativas. 



 
 

 
R.: É, nada de oh, meu Deus. Tirando esse aético do Finir... 
 
Entrevistadora: Que te pertuba. 
 
R. - em tom de brincadeira: Nossa! Eu não consigo dormir desde então. 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'curiosidade x não curiosidade'. 
 
R.: O Finir não era muito curioso, era? 
 
A entrevistadora mostra dados de que Finir não emitiu falas referentes à 
'curiosidade' e expressou apenas duas falas, concernentes a 'não curiosidade'. Já 
Nenhum não emitiu falas relacionadas à 'curiosidade' e a 'não curiosidade'. 
 
R.: Ele tá cagando pro mundo à volta dele. 
 
A entrevistadora mostra dados de que R. emitiu duas falas referentes à 
'curiosidade' e não expressou falas relacionadas a 'não curiosidade', ao jogar com 
Finir. Ao passo que, ao interpretar Nenhum, não emitiu falas relacionadas à 
'curiosidade' e a 'não curiosidade'. 
 
R.: Beleza. Eu tava cagando praquele mundo, o que tava acontecendo. Foda-se... 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'uso de repertório x imediatismo' e 
mostra os dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes a 'uso de 
repertório' em comparação a 'imediatismo', tanto por Nenhum, quanto por Finir. 
 
R.: Eu, geralmente, tento é... Conhecimento prévio ao imediatismo. Eu, eu. 
Talvez... Ou a pesquisa, os números dizem que eu sou o contrário? 
 
Entrevistadora: Não. 
 
A entrevistadora mostra os dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes a 'uso de repertório' em comparação a 'imediatismo', por R., ao 
interpretar Nenhum e Finir. 
 
R.: O Nenhum é mais cagão, né? (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
R.: Dentro de como é cada personagem, eu acho que faz sentido. O Finir não 
seria irresponsável. Mas o Nenhum, ele não quer morrer (risos). Qualquer coisa 
mata ele. Em números de jogo, personagem, qualquer coisa mata. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'piada x seriedade'. 
 



 
 

R. - em tom de brincadeira: Ok. Nunca fiz piada. É uma coisa que eu levo no meu 
coração. É difícil assim (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas 
relacionadas à 'piada', por Finir. Além deste ter emitido nove falas referentes à 
'seriedade'. 
 
R. - em tom de brincadeira e voz grave: Ah, the winter is comming. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Nenhum emitiu uma fala relacionada à 
'piada' e uma, concernente à 'seriedade'. 
 
R.: Eu não lembro da 'seriedade', mas eu acho que foi quando a gente tava 
discutindo, né? 
 
Entrevistadora: Sim, sim. Ou seja, o Finir é mais bem-humorado do que o 
Nenhum. 
 
R.: Como todas as pessoas boas. Afinal, o mal não compensa. 
 
Entrevistadora: Isso, pra você, era esperado também? 
 
R.: Sim, sim. Eu achei que, talvez, o Nenhum tivesse mais piada, mas... Como ele 
tava temendo pela vida... A mesa inteira tava preocupada dele morrer. Então eu 
acho que faz sentido. E o humor, você usa com os amigos, né? (Risos). 
 
A entrevistadora mostra dados de que R. emitiu trezentas e vinte falas referentes 
à 'piada' e não expressou falas concernentes à 'seriedade', ao jogar com Finir. 
 
R. - em tom de brincadeira: Ai, que insuportável esse moleque. Insuportável. 
 
A entrevistadora mostra dados de que R. emitiu quinhentas e vinte e duas falas 
referentes à 'piada' e não expressou falas concernentes à 'seriedade', ao jogar 
com Finir. 
 
R.: (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
R. - em tom de brincadeira: Isso não me representa. Não. Retira o Doutorado. 
Retira o Doutorado. Que eu não acho que seja assim (risos). 
Entrevistadora: (Risos). 
 
R.: Esperado, esperado. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'iniciativa x passividade' e mostra dados 
de alta prevalência de porcentagem de falas referentes à 'iniciativa' em relação à 
'passividade', por parte de Finir, além deste ter emitido apenas uma fala 



 
 

concernente à 'passividade'. Já Nenhum, apresentou prevalência de porcentagem 
de falas referentes à 'iniciativa' em relação à 'passividade', além de ter emitido 
trinta e quatro falas, relacionadas à 'passividade'. 
 
R.: O Finir era: vamos gente! O Nenhum, iniciativa no sentido de que vamos fazer 
a história correr. Mas passividade, também, porque tinha general, tinha isso, tinha 
aquilo, pra quê? Vou dar idéia só quando precisa. 
 
Entrevistadora: Mas você também esperava que fosse ser assim? 
 
R.: Humhum. 
 
Entrevistadora: Tá. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à 'iniciativa' em relação à 'passividade', por parte de R., ao jogar com Finir, além 
de não ter emitido falas relacionadas à 'passividade'. Ao passo que, ao jogar com 
Nenhum, apresentou alta prevalência de porcentagem de falas referentes à 
'iniciativa' em relação à 'passividade', além de ter emitido apenas uma fala 
relacionada à 'passividade'. 
 
Entrevistadora: Bastante iniciativa. 
 
R.: Hum... Fazer funcionar o jogo. 
 
Entrevistadora: Você é uma pessoa de iniciativa? 
 
R.: Eu não. Prefiro ficar quieto. Eu prefiro ficar quieto. É que não dá. As pessoas 
não se mexem. Eu prefiro. Eu prefiro que as pessoas façam por mim, mas 
ninguém vai fazer (risos). Pelo menos, não do jeito certo (risos). Olha, eu falei 
uma coisa profunda, que vai ser analisada depois! Vai sim! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
A entrevistadora explica o grupo temático 'cooperação x individualismo' e mostra 
dados de alta prevalência de porcentagem de falas referentes à 'cooperação' por 
Finir, ao passo que houve proximidade de porcentagem de falas relacionadas à 
'cooperação' e a 'individualismo' por Nenhum, com leve prevalência de falas 
concernentes à 'cooperação'. 
 
R.: Nossa. Eu achei... Essa parte, eu achei que ele ia ser um pouquinho mais 
individualista, mas acabou... Acaba que não mesmo. Porque, no final, tenta... 
Tava tentando ajudar, tentando fazer as coisas funcionar. Sem muito motivo 
porque, né? Mas... Mas fez, né? Ok. 
Entrevistadora: Tudo bem, também? 
 
R.: Humhum. 
 
Entrevistadora: Não era pra ser, mas acabou sendo, né? 
 



 
 

R.: Precisava. Eu não sou o vilão que as pessoas querem, eu sou o vilão que as 
pessoas precisam. É do Batman: eu não sou o herói que as pessoas querem, eu 
sou o herói que as pessoas precisam. Eu entendo mais como o sentido de justiça. 
É um vilão que você precisa porque você precisa se foder. Mas acho que não, né, 
gente. Tudo bem. 
 
A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes à 'cooperação', por parte de R., ao jogar com Finir. Além de ter emitido 
apenas uma fala concernente a 'individualismo'. 
 
R.: Nossa! R. individualista. 
 
Entrevistadora: Ah, muito. Trezentas e cinquenta e nove a uma! 
 
R.: O um manchou. 
 
A entrevistadora mostra dados de alta prevalência de porcentagem de falas 
referentes à 'cooperação', por parte de R., ao jogar com Nenhum. Além de ter 
emitido quatro falas concernentes a 'individualismo'. 
 
Entrevistadora: Subiu um pouquinho. 
 
R.: Subiu um pouquinho, mas eu acho que era esperado. 
 
Entrevistadora: É aquela coisa do modus operandi do momento? 
 
R.: Sim. Chamar Nenhum dificultou separar algumas coisas? 
 
Entrevistadora: Não. 
 
R.: Porque é uma palavra que não parece nome, né? 
 
Entrevistadora: Não, mas deu pra ter clareza de quando era nenhum de palavra e 
Nenhum, de nome. 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'atitudes focadas x atitudes desfocadas'. 
 
R.: Ixi! 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a 'atitudes focadas' por Finir, além deste ter emitido apenas uma fala relacionada 
a 'atitudes desfocadas'. Já Nenhum apresentou alta prevalência de porcentagem 
de falas referentes a 'atitudes focadas', além de ter emitido apenas uma fala 
relacionada a 'atitudes desfocadas'. 
 
Entrevistadora: O Nenhum era mais focado do que o Finir. 
 
R.: Quando você tá com medo. Quando você não quer morrer pisado por um orc, 
um ogro, a gente dá seus pulos (risos). 
 



 
 

A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
a 'atitudes focadas' por R., ao interpretar Finir e Nenhum. Mas a porcentagem de 
falas relacionadas a 'atitudes focadas', ao jogar com Nenhum, foi maior. 
 
R.: Olha, pra gente ser mau, a gente precisa prestar mais atenção, gente. É mais 
natural ser bonzinho. Ah, eu descobri que existe bondade no mundo. O mundo 
tende a ser bom, então. Se você precisa focar mais pra ser mau, dá mais 
trabalho. Então vamos ser bom. 
 Mas eu acho que faz sentido. Eu acho que você precisa prestar mais 
atenção pra fazer atos maus. Porque não vai rolar natural. Olha, gente, que 
profundo. R.P.G. também ajuda.  
 
R. - em tom de brincadeira: Tô gerando conhecimento pra humanidade e fazendo 
estatística (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
A entrevistadora explica o grupo temático 'teimosia x flexibilidade' e mostra os 
dados de que Finir emitiu catorze falas referentes à 'teimosia', e vinte e sete falas 
concernentes à 'flexibilidade'. 
 
R.: Ele é até bem flexível para um anão. 
 
Entrevistadora: Também achei. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Nenhum não expressou falas referentes à 
'teimosia' e emitiu treze falas concernentes à 'flexibilidade'. 
 
R.: Olha, esse me surpreende. 
 
Entrevistadora: Por quê? 
 
R.: Porque eu achei que ele ia ser mais teimoso. Porém faz sentido ele não ser 
teimoso. Afinal de contas: não me machuque. Faças tu o que quiseres (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
R.: Vamos pra esquerda. Não, vamos pra direita. Tá bom, né? Ah, ok. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à 'flexibilidade', por R., ao interpretar Finir e Nenhum. Além de não ter emitido 
falas relacionadas à 'teimosia', ao jogar com ambos. 
 
R. - em tom de brincadeira: Ah... Olha só que pessoa linda que eu sou. 
 
R.: Olha só. Eu não sou uma pessoa teimosa! As pessoas dizem que eu sou, mas 
eu não sou. Depois, eu vou... 
 
R. - em tom de brincadeira: Eu fui testado nisso, gente! Minha mãe me testou 
(risos). 



 
 

 
A entrevistadora explica o grupo temático 'tranquilidade x enfado'. 
 
R.: Eu acho que como o Finir... Eu vou adivinhar. Wild guess. Eu acho que com o 
Finir, eu tava mais... Eu não ligava tanto pras coisas que davam errado. E com o 
Nenhum, eu fiquei mais bravo quando as coisas davam errado. 
 
Entrevistadora: Você ou o personagem? 
 
R.: (Pausa) Eu. (Pausa) E o personagem. Eu acho que não tem muita separação 
nesse. 
 
Entrevistadora: Tá. 
 
R.: Errei grosso! Errei rude! 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
R.: Errei? 
 
Entrevistadora: Errou. 
 
A entrevistadora mostra os dados de prevalência de porcentagem de falas 
referentes à 'tranquilidade', por parte de Finir. 
 
R.: Tá bom. Tô tranquilão. Tô tranquilão. Finir tá tranquilão. 
 
Entrevistadora: Até aí, você acertou. 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à 'tranquilidade', por parte de Nenhum. 
 
R.: Olha! Que coisa! Ele tá muito no mundo foda-se, né?  
 
R. - em tom de brincadeira: Eu vou virar o Nenhum. A partir de hoje, eu aprendi... 
Graças a essa mesa, a esse Doutorado, eu aprendi que eu vou ser vilão. Pronto. 
Me ensinou agora. Se a entrevistadora não aparecer, não fui eu. Porque eu sou 
um vilão. Eu nunca vou confessar 
 
Entrevistadora: E vai dar fim nessa gravação, provavelmente. 
 
R. - em tom de brincadeira: Nunca saberão. Isso não é prova. Circunstancial! 
Circunstancial não prende ninguém! (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). 
 
A entrevistadora mostra dados de prevalência de porcentagem de falas referentes 
à 'tranquilidade' por R., ao jogar com Nenhum e com Finir. No entanto, a 
porcentagem de falas referentes à 'tranquilidade' foi maior ao interpretar Nenhum. 
 



 
 

R.: Ok, ok. Na segunda mesa. Na mesa do vilão, a gente deu mais risada. Eu 
acho. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Finir emitiu uma fala irônica; Nenhum 
emitiu sete falas irônicas; e R., ao interpretá-los, não emitiu falas irônicas. Por fim, 
salientou que estas falas foram, percentualmente, baixas. 
 
R.: Baixo mesmo. 
 
A entrevistadora mostra dados de que Finir teve duas mil, duzentas e quinze 
falas. 
 
R.: Minha nossa! Você teve que contar isso. 
 
Entrevistadora: De todo mundo. 
 
R.: Ai, que inferno! Você ficou fazendo risquinho? 
 
Entrevistadora: Sim... 
 
R.: Putz! Nossa! 
 
A entrevistadora mostra dados de que Nenhum teve duas mil e sessenta e duas 
falas. 
 
Entrevistadora: Foram números próximos, o do Finir e o do Nenhum. 
 
R.: Ahãm. 
 
A entrevistadora mostra dados de que R, ao interpretar Finir, teve mil, quinhentas 
e cinquenta e uma falas. E, ao interpretar Nenhum, duas mil, seiscentas e 
cinquenta e cinco falas. 
 
Entrevistadora: Você, R., falou muito mais ao jogar com o Nenhum. 
 
R.: Sim, sim, sim. Eu me lembro disso. 
 
Entrevistadora: Eram esperados os dados? 
 
R.: Acho que sim. Acho que qualquer personagem que eu for jogar vai ser mais 
ou menos parecido. Com o que eu espero que... Com o que eu espero que 
aconteça no jogo. Não sei se bem eu, eu, eu, eu. 
 
R. - continua em tom de brincadeira: Aqui dentro. Esse mistério. 
 
R.: Mas eu acho que não vai fugir muito disso não. Provavelmente, porque eu não 
sou um bom ator (risos). Sei lá, eu acho que... Tudo vai... Tudo vai girar em volta 
do que eu conheço e o que eu acho, né? Então... 
 
Entrevistadora: Tá. Agora, vamos lá. O que o Nenhum falaria para o R.? 



 
 

 
R.: O que o Nenhum falaria pro R.? O R. em que sentido? 
 
Entrevistadora: Supondo que ele te conheça. 
 
R.: Sai da frente, que eu tô passando (risos). Sei lá. Acho que ele não ia se 
interessar por mim. Ia pedir e ia continuar. 
 
Entrevistadora: Tá. E o que você diria para o Nenhum? 
 
R.: Que que eu falaria pra ele? (Pausa e risos). Não sei. Acho que nada. 
 
Entrevistadora: Nada? 
 
R.: Não teria interesse em falar nada. Num... Num dá pra argumentar nada. Num 
dá pra falar... Vou falar o que pra ele? 
 
Entrevistadora: Eu não sei. 
 
R.: É um goblin! Servo de... Servo de Mordor. Ele... Num, num tem o que falar. 
 
Entrevistadora: Por que não tem o que falar? 
 
R.: Porque ele é um bichinho vilão. É o coisinha ruim, é uma coisinha... 
 
R. - em tom de brincadeira: É jogar pérolas ao porco. 
 
Entrevistadora: Entendi. É inútil, na verdade? 
 
R.: É... Não vale a pena. Não tem o que falar. 
 
Entrevistadora: E o que você pensaria do nenhum? Como você veria ele? 
 
R.: Que horror! 
 
Entrevistadora: E o que o Nenhum pensaria do R.? 
 
R.: Que horror! (Risos). 
 
Entrevistadora: Por que que horror dele pra você? 
 
R.: Porque nada do que eu faço, que eu represento, é útil pra ele. 
 
Entrevistadora: E por que você pensaria que horror dele?  
 
R.: Ele porque bicho nojento, repulsivo. 
 
Entrevistadora: Tá. 
 



 
 

R.: Olha, eu sou muito parecido. Todos os personagens, tudo igual. E eu falando 
isso. Eu estou falando que eu sou repulsivo! 
 
R. - em tom de brincadeira: Não, edita. Edita. Eu vou mudar. Começa de novo 
(risos). Agora, eu sei a resposta (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). E como o Finir veria o Nenhum? 
 
R.: Como o Finir veria o Nenhum? Ah, vamos fazer bonito. Ele sentiria pena. 
 
Entrevistadora: Mesmo? 
 
R.: O... Conhecendo do jeito que eu... Sabendo da história do... De cada um, eu 
acho que ele ficaria com pena. 
 
Entrevistadora: Por quê? 
 
R.: Porque é uma pessoa que não tem escolha. 
 
Entrevistadora: Ele não tem escolha, o Nenhum? 
 
R.: O Nenhum, ele faz algumas escolhas, tudo. Mas, no final das contas, ele não 
tem escolha nenhuma. 
 
Entrevistadora: Por quê? 
 
R.: Porque se ele falar, ah, gente, virei bonzinho, ele leva uma flechada na 
cabeça. Se ele tá lá junto com os vilões, ele é o chão de fábrica. Ele vai ser 
maltratado por todo mundo. Não importa o que ele faça. Ele não tem escolha. E 
aí, ele nasceu goblinzinho safado, vai morrer assim porque não tem... Não tem 
pra onde ir. Ele não vai ser aceito em nenhum lugar. 
 
Entrevistadora: E como o Nenhum veria o Finir? 
 
R.: (Pausa). Ah, vamos brincar. Já que eu falei... O outro, eu vou falar inveja. 
 
Entrevistadora: Por quê? 
 
R.: Porque, no final das contas, o Finir conseguiu tudo que queria. E ele não vai. 
 
Entrevistadora: O que o Finir diria pro Nenhum? 
 
R.: (Pausa). Então, ele teria pena, mas ele meteria a marreta na cabeça dele na 
primeira oportunidade. 
 
Entrevistadora: Mas ele diria alguma coisa? 
 
R.: O que que ele diria? (Pausa) Sei lá, que... Que se ele se comportasse, ele ia 
morrer de um jeitinho menos... Menos pior? (Risos). 
 



 
 

Entrevistadora: (Risos). 
 
R.: Porque, afinal de contas, ele representa o mal e o outro é bonzinho. Eles 
não... Ele nunca ia deixar, mesmo... Levando em consideração que é bom e mau. 
Não que tenha vários tons de cinza, que não é o livro pornográfico pra 
mulherzinha. A nova Sabrina. Que tem o tronco. 
 
Entrevistadora: Tá bom (risos). E o que o... 
 
R.: (Risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). Até me perco (risos). E o que o Nenhum diria para o 
Finir? 
 
R.: O que que o Nenhum diria pro Finir? Acho que ele também não ia querer falar 
muito. Acho que o Nenhum ia tentar roubar alguma coisa que... O Finir quisesse 
muito. Ia sumir com aquilo. 
 
Entrevistadora: Por quê? 
 
R.: Só de sacanagem. Pra fazer sofrer. Seria... Eu não tenho nada, você também 
não vai ter o que você quer. 
 
Entrevistadora: A inveja. 
 
R. - em tom de brincadeira: Inveja! Olha como eu sou! Tá redondinho o que eu tô 
respondendo! Gente, eu sou um gênio por trás dessa coisa que eu, desse 
inconsciente (risos). 
Entrevistadora: (Risos). 
 
R.: Você viu que tem mais... Que somos em três aqui, né? Eu, você e esse 
público maravilhoso que está nos ouvindo hoje. Smack. Adoro vocês. 
 
Entrevistadora: Você sabe que eu vou transcrever tudo isso e colocar no meu 
trabalho... (risos). 
 
R.: (risos) - em tom de brincadeira: Ah, tudo bem! Eu me garanto! - bate no braço 
- Eu sou eu! Ninguém me conhece. É só uma voz (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). E, assim, você acha que você conhece o Finir e o 
Nenhum completamente? 
 
R.: A partir do fato que eles são criações minhas de ficção, eu acho que eu 
conheço tudo. Do momento que puf, aconteceu uma magiquinha, eles criaram 
vida própria, já saiu... É imprevisível. 
 
Entrevistadora: Aí, você não garante. 
 
R.: Aí, eu já não garanto nada. Por que aí,... Aí, eles vão ser reais. 
 



 
 

Entrevistadora: (Risos). 
 
R.: Enquanto personagens, eu acho que eu tenho total controle sobre eles. 
 
Entrevistadora: Aí,... A última pergunta. 
 
R.: Era isso que era pra responder? Eu tinha que separar a realidade? (Risos). 
 
Entrevistadora: Não, tanto faz. 
 
R.: Não, porque, às vezes, fala: ah não, não tô falando se é real ou não. 
 
Entrevistadora: Ah não. Eu tava falando como criação mesmo 
 
R.: É aquela coisa de autor que escreve e fala: ai, eu escrevi um personagem que 
saiu do meu controle! Eu não acredito em nenhuma dessa balela. Mesmo (risos). 
 
Entrevistadora: (Risos). E aí, última pergunta. Jogar com um personagem que não 
gosta contribui com algo para a técnica ou se tiraria a mesma coisa jogando com 
um personagem que gosta? Ou você acha que contribui com alguma coisa a 
mais, pensando, aí, não como um jogo, uma diversão, mas como parte de uma 
técnica terapêutica. 
 
R.: Eu acho que contribui. 
 
Entrevistadora: Por quê? Mesmo porque, pra você, não teve quase nada de 
surpreendente dessa vez. 
R.: Não... Não teve nada de surpreendente porque eu lembro do que aconteceu. 
Mas se for parar pra pensar, antes de jogar, os resultados... Eu diria que, pô, faz 
pensar mais do que jogar com uma coisa que você tá ali, numa zona de conforto. 
 
Entrevistadora: Mais como? 
 
R.: Como... Quando eu tava jogando com o Finir, as coisas aconteciam 
naturalmente, tinha rolagem, não sei o quê. Com o Nenhum, eu tenho que pensar 
mais. Eu tive que discutir mais com os outros. Eu tive que declarar uma ação e, 
aí, o pessoal: não, mas isso não é coisa de vilão. Tem... Tem um argumento 
maior, entre todo mundo, pra definir o que que é vilão e o que que não é. Você 
acaba tendo que pensar mais. Porque não é uma coisa... É engraçado que ser 
vilão não é uma coisa tão mais... Tão fechada, quanto ser uma pessoa boa. Acho 
que pessoas... Ser uma pessoa boa é mais facilmente reconhecível do que ser 
uma pessoa ruim. 
 
Entrevistadora: E, no sentido de uma técnica terapêutica, você acha que vale a 
pena jogar com que não gostaria de jogar por quê? 
 
R.: Então, justamente, porque faz pensar mais. Faz... Não só pensar mais na 
estratégia de jogo, mas te faz projetar coisas que, no final das contas... Se você 
estiver jogando com alguém que... Você tá confortável com, você estaria 
pensando mais automático. Acho que, quando você tá pensando... Jogando de 



 
 

uma coisa que tá fora do seu conforto, você acaba tendo que elucubrar mais, 
mesmo que seja por uns segundinhos. 
 
Entrevistadora: E você acha que isso ajuda em quê? 
 
R.: Ajudar? É aquela coisa de... É aquela coisa de... Ou você tá, tá vendo aqui, tá 
tudo... Ou vê por cima. Eu acho que, quando você tá jogando de vilão, você 
acaba vendo por cima. Você fica pouco... Eu acho que... Você acaba não... 
Quando você tá jogando com herói, é fácil você chegar: ah, eu e herói tamo junto 
nessa, não sei o quê. O outro... Quando você tá jogando de vilão, você tá mais 
distante... Esse é o... Esse é muito mais fácil de falar: esse é o personagem e 
esse sou eu. Olha que sábio que eu sou, que estou jogando com esse coitadinho 
de vilão. Acho que tem um distanciamento maior. 
 
Entrevistadora: Você acha que você tem alguma coisa de Finir e de Nenhum? 
 
R.: Acho que sim 
 
Entrevistadora: Em que você se assemelha ao Finir? 
 
R.: É... (pausa). Então, eu acho que eu me assemelho ao Finir e ao Nenhum 
pelos mesmos motivos. 
 
Entrevistadora: Tá. 
 
R.: (Risos) Pelo modo de pensar, pelo jeito de resolver problemas. Acaba tendo... 
Eu sinto que é o mesmo peso das coisas. 
 
Entrevistadora: E antes de você jogar com o Finir e o Nenhum, você já sabia que 
ia cair nisso? 
 
R.: Ah, eu acho que sim. Mas porque eu... Eu não sei me distanciar tanto. Na hora 
de fazer personagenzinhos, brincar dessa coisa, acaba... Eu não sou aquela 
pessoa. Apesar de trabalhar com a questão, eu não sou aquela explosão de 
criatividade e consigo me projetar pra coisas loucas, malucas. Não, eu tô sempre 
dentro do universo que eu conheço. Eu não consigo elucubrar tanto assim pra ir 
tão longe. 
 Você trabalha com o que você conhece, né? Com as suas experiências. 
Então você não vai conseguir... Você sai um pouquinho da curva, mas tá tudo 
dentro da... Do mesmo caminho, né? 
 
Entrevistadora: Tem mais alguma coisa que você gostaria de falar? 
 
R.: Amo vocês. Muito obrigado e - fala uma frase em japonês -. Quero ver você 
transcrever isso (risos). 
 
Entrevistadora: Não vou (risos). 
 
R.: (Risos). 
 



 
 

Entrevistadora: Obrigada! 
 
R.: De nada! 
 




