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" RESUMO

Esta pesquisa apresenta uma reflexdo sobre o processo criativo de constru¢cdo da
personagem teatral Celeste, na obra Boca de Ouro, do autor brasileiro Nelson
Rodrigues, realizado como exercicio disciplinar no curso de Licenciatura em Teatro da
Universidade Federal do Para, propondo como método para a criacdo de
personagem, as técnicas utilizadas pelo RolePlaying Game, abordado através do
sistema Storytelling. Neste exercicio, a personagem é construida pelos jogadores
através do Preludio, ou seja, pelo histérico da personagem. A partir dele, e de suas
informacdes, cria-se uma ficha da personagem Celeste como resultado do processo
artistico. O trabalho traz como foco central, a ideia de propor tais técnicas como mais
um método de pedagodgica teatral, visando o conhecimento e desenvolvimento da
construcéo de personagem pelo ator a partir do processo criativo do Preludio, e nessa
concepcao, dialogar com o método de criacdo de personagem de Constantin
Stanislavski, acreditando, enquanto artista e jogadora de RPG, que a forma de
criacdo de ambos os sistemas, tanto para o teatro como no jogo, partem de uma

mesma ideia. E se eu fosse o personagem como agiria?

Palavras-chave: Criacdo de personagem. Roleplaying Game. Teatro.




¥/ ABSTRACT
This research is a reflection about the creative process of character building the
theatrical character Celeste, from the play Boca de Ouro (Golden Mouth), by the
brazilian author Nelson Rodrigues, done as an assignement to the theatre bachelor’s
degree from the Universidade Federal do Para (Federal University of Para), where it
is proposed as a tool for character creation, the techniques used by the RolePlaying
Game, approached through the Storytelling System. In this exercise , the character is
built by the players by means of the Prelude, the character history. From these
informations, a character sheet for Celeste is created as result of the artistic process.
The Focus of this work is to propose that technique as another theatrical pedagocial
tool, aiming to allow knowledge and development, by the actor, of character building,
based on the creative process from the Prelude, and in this way, be able to dialogue
with Constantin Stanislavski's character creation method. | believe, as both an artist
and an RPG player, that the way both systems create they characters come from the

same ideia; If i was the character how would i act?

Keywords: Creative Process; Character. RolePlaying Game. Theatre.
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@ CHAMADO A AVENTURA

Em 2008, ingressei na incrivel aventura do faz de conta. E o que seria
temporario tornou-se uma batalha entre ser livre e as obrigacdes impostas pela
familia, entre o criar e “procurar algo de verdade pra fazer’, entre retornar ao

passado ou seguir em frente, entre a arte e a ciéncia.

Nessas minhas idas e vindas ao teatro, em busca do que seria o certo ou
errado, o teatro me presenteou com espetaculos aonde eu esperei A Cantora
Careca’, mas veio Sancho Panca e me convidou a lutar junto de Dom Quixote? contra
os moinhos de vento; tornei-me Gueixa® e embarquei no Maquina* para criar figurinos
dos operarios, do Sr & Sr2 Durand e da CriticaBarraGerente; brinquei com o Boi do
Romeu no curral da Julieta®; voei com o Passaro Junino Tucano® ganhei o cupom
dourado e adentrei na A Quase Fantastica Fabrica de Chocolate’; e com o Pé na

Tabua até o Céu® cheguei a licenciatura.

Poder viver diversas peles era um fascinio, porém atuar ndo era algo que eu
gueria para sempre. Entrei no curso Técnico em Figurino (2013) e surgiu uma paixao
durante os processos da busca pela caracterizacdo, o vestir 0os personagens.

Entretanto, ensinar... ah ensinar, essa sim, foi a maior jogada que o teatro poderia me

! Esquete da obra A Cantora Careca do escritor francés Eugéne lonesco (1909 - 1994), do qual fez

parte do movimento artistico chamado Teatro do Absurdo (1961).

2 Adaptacéo do livro Dom Quixote, escritor espanhol Miguel de Cervantes (1547 — 1616), encenado
pelo Grupo de Teatro Universitario (GTU) -2010.

3 Peca “TAIYO TO AME -Sol e Chuva” é uma adaptagdo do conto tradicional japonés “A Raposa
Branca de Shinoda” apresentado como resultado da pratica de montagem da turma de formacéo em
ator 1° ano, 2008.

4 Maquina! A histdria de uma paixao sem limites, 2010. Realizado pelo Grupo de Teatro Universitario
(GTU).

® O Boi do Romeu no Curral da Julieta (2011) é uma adaptacéo feita pela Prof* Dr2 Wlad Lima do
classico Romeu e Julieta de William Shakespeare. Encenada pelo nucleo de rua do Grupo de Teatro
Universitario (GTURua).

® 0 Passaro Junino Tucano faz parte do universo dos Passaros Juninos e Corddes de bicho,
considerado como a Opera Cabocla devido as encenacdes terem referencias as Operas na época da
Belle Epoque e, é um estilo de teatro genuinamente paraense. O Passaro Junino Tucano foi fundado
por volta de 1928. E desde 1980 tem como guardia a mestra da cultura popular Iracema Oliveira.

" Baseado no livro a Fantastica Fabrica de Chocolate de Roald Dahl, o Grupo de Teatro Universitario
(GTU) trouxe para os palcos de Belém ndo a verdadeira, mas A Quase Fantastica Fabrica de
Chocolate (2013) onde os personagens ganham um jeitinho bem paraense e divertido de contar a
historia.

8 Pé na tabua até o céu (2012) foi baseado na obra literaria infantil “O dragao que arrebentou metade
do céu” da Prof* Dr2 Wlad Lima, encenado pelo ndcleo de rua do Grupo de Teatro Universitario
(GTURua)




proporcionar. Contudo, estava saturada de alguns processos de criacdo das quais
vinha me acompanhando desde o técnico até a graduacdo. Eu precisava de algo
novo. Algo que pudesse me dar um novo incentivo para estudar e ensinar teatro.
Alguma coisa que contribuisse com o que ja foi me ensinado, tanto nas aulas quanto

Nnos ensaios sobre criacdo (ou composi¢cao) da personagem.

Quando se fala em processo de criagdo (ou composi¢cdo) da personagem,
automaticamente vem em mente as praticas corporais e seus variados exercicios e
jogos. As vezes essas praticas se configuram em partituras corporais ou elementos do
texto, ou até mesmo direcionamentos dados pelo diretor. Por vez, eram
complementadas por um figurino e/ou cenario, localizando a personagem em um

tempo e espaco.

Em determinados momentos me questionei: Onde esta a alma da
personagem? Qual a sua trajetoria? Quais sdo suas motivacdes? Que papel é esse
qgue terei que interpretar? Indagacdes que foram me envolvendo cada vez que eu

tinha algum para representar.

Durante algumas aulas sobre tedricos do teatro, essa curiosidade agucava
ainda mais e pensava: e se além dos exaustivos exercicios fisicos ndo daria para criar
uma personagem a partir de um processo que inicia de questdes psicolégicas e
sociais para entdo chegar nos exercicios fisicos? Pois, assim, partiremos de um unico
ou varios acontecimentos, que seriam moldados através de gestos, acfes, e dessa
forma o corpo responderia as exigéncias da mente tornando as atitudes/acfes do

personagem, mais viva.

E o inusitado aconteceu. Durante uma partida de RolePlaying Games — RPG?,
observei a relacdo dos jogadores com 0 que estava sendo proposto durante as
mesas'®. Jogadores que ndo sdo atores, mas as interpretacdes durante a sessdo do
jogo eram tao surpreendentes que vi neles uma entrega nas acfes das personagens.

Esta observacdo fez com que eu pensasse em utilizar o mesmo sistema de regras do

® Role Playing Game RPG — Jogo de Interpretacdo de Papéis

1Y RPG “de mesa”, o mais tradicional, onde os jogadores apenas dizem o que seus personagens fardo,
interpretando-os por meio de didlogos. Disponivel: http://www.brasilescola.com/curiosidades/rpg.htm
<acesso 31/01/2014>



http://www.brasilescola.com/curiosidades/rpg.htm

jogo em prol da composicdo da personagem para o teatro. E foi a partir dessa
observacgéo que iniciei a minha pesquisa para o Trabalho de Conclusdo de Curso -
TCC.

Em busca do objeto

O estilo de RPG abordado nesta pesquisa é o Storytelling, que traduzindo seria
contar ou narrar histdrias. E € 0 que justamente se faz no teatro, contam e encenam
histérias. E a grande diversao e preocupacdo dessa pesquisa foi descobrir que se
pode relacionar o RPG com diversos temas que envolve o teatro, tais quais:

~ P——

Narrativas Imaginagio

0go
Drgm%tico Dramaturgia

-

RPG \

Criagdo de & | Encenacdo
TEATRO

Personagem

Graéfico 1: Hilssy de Nazareth, 2017.

Mas como estudar um jogo que abrange diversos segmentos teatrais? Para
isso, foi necessario criar um outro quadro delineando o objeto de pesquisa para,

assim, se chegar ao ponto de partida da primeira jogada.

, JOGO
— DRAMATICO
RPG ] R
(Sistema PRELUDIO J NARRACAO
Storytelling)
LIVE ACTION

Gréfico 2: Hilssy de Nazareth, 2017.

No Storytelling o jogo se inicia pelo Preludio, o histérico da personagem. E é

através dele que o jogador estabelece as vantagens e desvantagens da personagem




para depois vivencia-la durante as partidas. Essa constru¢ao torna mais viva as a¢des

dramaticas durante as narragoes.

O preludio contribui para o processo de criacdo da personagem a partir da
percepcao psicologica e social que se foi desenvolvida de acordo com o ambiente

encenado.

No teatro a ambientacéo parte do texto dramatico e do envolvimento de criacao
do ator, trabalhando a relacéo das acdes internas (sentimentos) para acdes externas

(fisicas) e depois para o coletivo (encenacao).

Tanto no RPG como no Teatro ha a construcdo de personagens. E utilizar o
sistema de regras do RPG para aprimorar uma didatica resultando em mais um
método de construcdo para uma identificacdo psicologica e social da personagem,

usufruindo todas as nuances que podera existir.

Objetivo dessa pesquisa a partir do preladio € aprimorar o trabalho de criacéo
do ator para uma interpretacdo cénica mais verdadeira. A verdade cénica “é aquilo
que nao existe, mas poderia existir’ (KUSNET, 1975 p.9), a partir do momento que se
acredita no que esta fazendo, entdo todas as acdes passardo a ser organicas. E para
dar continuidade a esse processo criativo chamei para mesa Constantin Stanislavski e
0 seu o Sistema. Pois ambos sistemas partem da ideia do “Se” para criagcdo da

personagem.

Ao jogar RPG, fez com que eu me envolvesse como jogadora e pesquisadora a
desenvolver uma ficha dessa investigacdo de construcdo da personagem teatral,
identificando quais as vantagens de usar as regras da criacdo de personagem do jogo
para o teatro. Isto €, qual a relacdo eu posso fazer da construcdo da personagem de
um jogo para a construcdo da personagem do teatro que beneficiara no trabalho do

ator.

A aplicacdo dessa nova proposta foi realizada durante a criacdo da

personagem Celeste da obra Boca de Ouro — Nelson Rodrigues, a qual foi resultado




do processo avaliativo da disciplina Exercicio da Cena Il — Interpretacdo, professor

Me. Edson Fernando®'.

As metodologias utilizadas para o desenvolvimento dessa pesquisa foram uma
proposta de ficha de personagem; a aplicabilidade num processo experimental
durante aulas praticas; pesquisas e consultas em livros, sites sobre o tema abordado.

Dessa proposta de ficha de personagem que visava o resultado do jogo, foi
criado perfil psicolégico a partir de indutores oferecidos na obra e desenvolvidas
através de elementos retirados da ficha de personagem do sistema Storytelling,

pensando a criagdo do jogo cénico como sendo uma partida do jogo RPG.

No decorrer do trabalho, optamos em uma estrutura de apresentacdo das
ideias, semelhante a forma estabelecida pelo jogo em questdo. Na primeira rodada
conta a historia do jogo RolePlaying Game: Origem, as regras e o sistema Storytelling.
Na segunda rodada, apresentamos o processo de criacdo da personagem para a
cena teatral, a preparacédo do corpo e o trabalho do ator relacionando o sistema de
Stanislavski para a criacdo da personagem e o Sistema Storytelling. Na terceira e
Ultima rodada, seré apresentado o processo criativo da personagem Celeste, onde em
sua criacao foi desenvolvido e aplicando uma nova proposta de pedagogia teatral,

para o ensino e construcdo de personagem.

YBacharel e Licenciado Pleno em Filosofia — UFPA, Especialista em Semidtica e Artes Visuais ICA-
UFPA, Mestre em Artes ICA-UFPA,; Vice Coordenador do Grupo GITA/CNPQ — Grupo de Investigacao
para o Treinamento Psicofisico do Atuante; Pesquisador do Grupo de Experimentacdo de Teatro em
Miniatura — GETM.




1. O que é RolePlaying Game

O RolePlaying Game é um jogo onde “cada participante faz o papel de um
personagem que atua em uma aventura imaginaria” (GUIMARAES, 2008, p.343 apud
JACKSON, 1994). Aventura esta que sO acontece a partir do momento que 0s
personagens tomam suas proprias decisdes. A ideia nos leva ao um mundo cheio de
possibilidades, fazendo com que o criar tornasse tao facil e prazeroso e nele ndo ha
ganhadores ou perdedores. E ai, gostou? Apresento o RPG - RolePlaying Game -

Jogo de Interpretacdo de Papéis, aqui o limite para as a¢des € a imaginacao

A origem do RPG vem dos jogos de tabuleiros estilo WarGame, cujo a
dindmica do jogo estar nos campos de batalha utilizando o uso de acdes estratégicas
e raciocinio l6gico. De acordo com os relatos histéricos do RPG, as primeiras
aparicdes do RolePlaying foram através do David Wesely*® com o Braunstein, era um
jogo de tabuleiro com regras simples, porém repetitivo. E foi a partir dessa nova ideia
gue Dave Arneson iniciou as primeiras modificacfes da estrutura dos jogos de guerra

desenvolvendo seu proprio cenario, chamado Blackmoor.

Arneson importou para o seu jogo a ideia de evolucdo de personagem dos
outros jogos. Este foi aos poucos também absorvendo a utilizacdo de fichas
de personagens e adquirindo uma dindmica de, ao mesmo tempo,
independéncia e interdependéncia, entre os personagens. As fichas de
personagens, no inicio, eram pré-estabelecidas e, gradativamente, foram
substituindo as miniaturas que representavam o0s personagens dos jogadores
(SARTURI,2012, p.43).

Outra figura importante para a criacdo do RPG foi Ernest Gary Gigax, que
também na década de 70 havia criado um sistema de regras para o wargame
medieval chamado Chainmail**. Quando Dave Arneson e Gary Gigax se conheceram
iniciaram parceria fundindo o Blackmoor e Chainmail e assim, em 1974, foi lancado o

primeiro jogo de RPG: Dungeons & Dragons, conhecido como D&D.

Uma curiosidade sobre o jogo Dungeons & Dragons (D&D) foi a criacdo da série

de animacdo que levou o mesmo nome do jogo, no Brasil chamou, Caverna do

12 Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/lWarGame < acesso: 14/04/2018>

13 David Wesely (1945 -) Wargamer, designer de jogos de tabuleiro e desenvolvedor de videogames.
14Jogo de Guerra Medieval criado por Gary Gygax e Jeff Perren na década. Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Chainmail_(game) < acesso: 14/04/2018>



https://pt.wikipedia.org/wiki/WarGame
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pt-BR&prev=/search%3Fq%3Djogo%2BChainmail%26rlz%3D1C1GGGE_pt-BRBR401BR404%26espv%3D210%26es_sm%3D93%26biw%3D1366%26bih%3D653&rurl=translate.google.com.br&sl=en&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Gary_Gygax&usg=ALkJrhixmcxzOVY2cm_q5stWKAMZSDkvLQ
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Dragdo™. No desenho “vocé encontra os elementos de uma tipica aventura de RPG:
herdis, criaturas fantasticas, armas magicas, feiticeiros malignos, dragdo e até o
mestre do jogo — 0 mestre dos Magos, que a cada episodio trazia novos desafios aos
heréis. ha as seguintes referéncias tais como cenario, personagens, mestre e a
agbes” 1°

Para jogar é muito simples, basta ter vontade, imaginacéo, lapis, papel e seguir
algumas regras basicas. Para uma aventura de RPG € preciso de um narrador ou
mestre (Game Master'’), jogadores, um livro base (sistema'®); ficha da personagem e

dados.

Tendo tudo isso em maos, escolhe por primeiro o cenério, que € a ambientacao
onde ocorrerad a histéria. Em segundo, criasse 0S personagens que viverdo essa
histéria. E por fim, o mestre iniciara o jogo descrevendo a ambientacdo e

apresentando os personagens, dando assim partida a aventura.

O narrador precisa deixar bem claro onde se passa cada situacdo e o que
acontece imaginariamente; o jogador/personagens narra a sua percepcao, o que vé e

ouve e descreve como ira agir.

Para dar mais emocdo as partidas, o mestre pode incluir personagens
secundarios, que sdo os nao jogaveis (NPC), criar desafios. Esses desafios séo
efetivados pela parada dos dados™ - cada sistema possui regras proprias para
contagem da pontuacao que precisa ser estabelecida antes do jogo e é o mestre que
fica responséavel pela rolagem dos dados. O jogador/personagem, entdo, devera

decidir e narrar como a sua personagem ira resolver aquela situacéo desafiadora.

15 A aventura acontece guando um grupo de seis jovens ao passear na montanha-russa entram num
portal e sdo transportados para o0 mundo chamado Reino. Nele os jovens aparecem trajando roupas
medievais e com armas magicas. Na série existe o Mestre dos Magos que os conduz no Reino e o
Vingador que quer dominar o Reino e derrotar a Tiamat, mas para isso precisa das armas magicas dos
seis jovens para ampliar seus poderes. Disponivel:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Dungeons %26 Dragons_(s%C3%A9rie_animada) < acesso 01/02/2014>
16 Disponivel em: http://www.brasilescola.com/curiosidades/rpg.htm <acesso 31/01/2014>

7 Mestre do jogo.

18 o= . , , L A .
S&o conjuntos de regras que ensinam a criar personagens, histérias e a mecanica do jogo.

19530 0 nimero de dados lancados para determinar o fracasso ou 0 éxito da acao da personagem. No
sistema Storytelling séo usados dados de 10 lados, chamados de D10.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Dungeons_%26_Dragons_(s%C3%A9rie_animada)
http://www.brasilescola.com/curiosidades/rpg.htm
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Basicamente, o jogo todo & movido pelas escolhas dos personagens,
interpretados pelos jogadores, que modificam a trama gerando novas situagdes.
Fazendo uma rapida relagdo com o teatro o mestre seria o diretor e o jogador, ator; e

0 jogo, o teatro do improviso.
1.1. Criagcdo da Personagem no Sistema Storytelling

As regras sao estabelecidas antes do jogo e variam de acordo com o manual
(livro), denominado Sistema. Para esta pesquisa o0 sistema abordado € o Sistema
Storytelling?®® e os livros de pesquisa foram O Mundo das Trevas e o Mago, a
ascensao. A mecanica desses livros é a interpretacdo, criacdo e a contacdo de
histérias. O sistema Storytelling possui conjunto completo de regras e abrange outros

cenarios®* de a¢des dramaticas e é considerado o mais tradicional, o RPG de mesa?®’.

Escolhido o cenario e estabelecido a aventura é hora de criar a personagem. E
através dela que o jogador vivenciara toda acdo do jogo e garantir aventuras mais
emocionantes. Saber identificar quem voceé ira interpretar € o primeiro passo para uma
boa interpretacdo. Mas, para isso, € preciso criar o historico do ser, o preladio, e é

através dele que as personagens ganham vida no jogo.

Para isso o0 jogador precisa priorizar alguns pontos relevantes da histéria de
vida social e psicolégica da personagem, levando em conta as suas motivacoes e

seus objetivos, pois sdo estes 0s elementos que levam a personagem a agir.

1.2. Ficha da personagem do RPG

Entre os varios sistemas de Roleplaying Games, como ja falei a cima, o que
predomina a interpretacao/representacéo € o Sistema Storytelling onde a criacdo da
personagem segue um processo que se divide em sete etapas®® e sdo aplicados

numa ficha: 1) Conceito de personagem; 2) Atributos; 3) Habilidades; 4)

2 versgo atual do Storyteller. Possui varios sistemas, todos o que predomina é o esfor¢o do jogador na
interpretagcdo do personagem.

2L 0 Mundo das Trevas (livro base); Vampiro: o Réquiem; Lobisomem: os Destituidos; Mago: o
Despertar; _Changeling: os Perdidos.

2 E chamado de RPG de mesa devido gue os jogadores se relinem ao redor de uma mesa para jogar.
E a aventura toda e narrativa/descritiva.

23 Livro O Mundo das Trevas 2009, p34.



http://devir.com.br/mundodastrevas/regras
http://devir.com.br/mundodastrevas/changeling
http://devir.com.br/mundodastrevas/changeling

Especializag6es da habilidade; 5) Modelo de criatura sobrenatural; 6) Beneficios dos
atributos; 7) Vantagens. As caracteristicas variam de acordo com sistema

estabelecido.
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Ficha de criagdo de personagem do sistema Storytelling (Livro Mundo das Trevas, 2009.p 35)

-

A personagem nasce no momento do preenchimento da ficha. Estas sete
etapas se aliam aos valores de suas habilidades fisicas, sociais, vantagens e
desvantagens, onde cada uma destas assume um valor até 5 que serve para avaliar a
capacidade as aptiddes, habilidades e dificuldades do personagem, estas tornam

mais faceis ou dificeis suas interaces com o mundo.

Dessa forma, o jogador passa a ter em maos o molde da personalidade de sua
criacdo, tornando mais preciso e natural a liberdade para que a criatividade entre em

acdo durante a narrativa.

De acordo com os itens da ficha apresentada acima, foram retirados trés

elementos basicos de caracteristicas: Conceito, Atributos e Habilidades, e




complementadas com as defini¢cdes do livro o Mago (2001, p.85) para a aplicacao na

construcéo da personagem para esta pesquisa, segue o quadro abaixo:

Conceito de personagem diz quem é a personagem — sua Natureza e

Comportamento. Natureza: personalidade interior, “eu oculto”; Comportamento: agir

perante a sociedade - seria uma espécie de mascara, como ela se apresenta para

a sociedade.

Os Atributos: Envolvem as caracteristicas basicas da personagem.
guelas com as quais ela jA& nasceu ou foram desenvolvidas durante o
rescimento. Os atributos séo divididos em trés tipos: Fisico: for¢ca, destreza e
igor; Social: carisma, manipulacdo e aparéncia; Mental: percepcéo, inteligéncia e

raciocinio.

Assim, serdo aplicados numa ficha que abrangera os requisitos basicos para
construcdo da personagem para o teatro, sendo que a mesma podera ser alterada de

acordo com a proposta de criagao.

Depois de estabelecer as caracteristicas vem o momento de analisar e
experimentar o comportamento individual da personagem, sua relagdo com 0s outros
personagens e com a pessoa que atua - nesse ponto o comportamento do atuante
com a personagem € muito importante para perceber como determinada acdo pode

influenciar nas relacdes e sensacdes de criacdo e atuacao.

Essa andlise se torna o meio de conhecer, sentir a temperatura da
personagem criando simulagcbes de comportamento e experimentagdes. pois “um
jogador que responde ‘nao sei’ para questdes sobre a vida da personagem ainda nao
o desenvolveu corretamente [...] por isso costuma ser Util escrever respostas curtas

para essas indagacgdes” (MAGO, 2001, p. 92).




Desse modo, a ficha serve para catalogar e organizar a vida da personagem.
Nela deve constar sua trajetoria e toda informacdo que possa contribuir para a
construcdo da personalidade daquele papel que ira ser interpretado, portanto, os
dados contidos na ficha auxiliam o jogador a tomar as decis6es de acordo com a
personalidade criada para aquela determinada personagem. E que cada atitude,
palavra, gesto € consequéncia dos desejos e das motivacfes que foram prescritos e

gue também pode ser alterado ou ndo durante as partidas.




2. O que é o Sistema Stanislavski?

O sistema nédo € meu. N&o inventei nada.
Apenas estou tentando anotar algumas coisas que é baseada nas leis da criagdo.
(Stanislavski)

Em meados do século XIX, o fazer teatral comegou a exigir do ator um novo
modo de representacdo que se aproximasse da vida real. Observando essa nova
cena teatral, Constantin Stanislavski (1863 — 1938), pesquisou, desenvolveu e
aprimorou técnicas teatrais ja existentes e de suas experiéncias como ator e diretor,
exercicios que auxiliassem o ator a trabalhar suas qualidades interiores, exteriores e

fisicas, cujo intuito era um novo modo de representacdo analoga da vida real.

Em 1898, Stanislavski junto com Niemirovitch Dantchenco® fundou o Teatro
de Arte de Moscou — TAM Onde essas pesquisas foram aplicadas e desenvolvidas
com os atores da companhia proporcionando um processo criativo arduo e minucioso
de representar de forma organica os aspectos da vida da personagem. Esse processo
resultou no sistema que revolucionou o trabalho do ator no século XX, o Sistema de

Stanislavski.

Considerado como método, o sistema de Stanislavski propde estudo teorico,
técnico e pratico das emocgdes, ndo como formulas engessadas onde o ator precisa
seguir a risca, nem tdo pouco uma receita para a criagcdo perfeita do papel, mas
técnicas, exercicios que auxilie o ator a trabalhar seu principal instrumento cénico, o

corpo, e dessa forma aproximar-se ao maximo a sua personagem da vida real.

De acordo com o pensamento de Stanislavski <0 objetivo fundamental da nossa

arte é criar vida interior de um espirito humano e dar-lhe expressdo em forma
artistica” (2012, p.35). Portanto, para que isso ocorra o ator precisa estar consciente
de suas acdes, tendo um olhar mais humano a partir de si mesmo para o papel, se
colocando no lugar dele: e se eu fosse o personagem, como agiria? Dessa forma o
ator buscaria em si emocles, gestos, acbes que possam ser adaptadas as

caracteristicas da personagem. Por isso, “ndo se pode criar sempre subconsciente e

24 \ladimir Ivanovitch Niemirévitch-Dantchenco (1858 — 1943) - Diretor teatral, escritor, pedagogo e
dramaturgo, cofundador do Teatro de Arte de Moscou com Constantin Stanislavski.




com a inspiragdo — um génio assim nao existe!” afirma Stanislavski (2012, p.35), pois

o principio de tudo € organico.

Os exageros de gestos, movimentos avulsos, caricaturas e estereétipos dao a
vez a uma acdo natural, onde o ponto de partida est4 na lei da vida orgénica que o
individuo reage com as emoc¢des contidas no seu interior e sdo expostas através dos
seus pensamentos, falas, gestos, movimentos, motivacées. Tudo tem relacdo aos
acontecimentos vividos, tudo estar registrado e armazenado no nosso organismo.
Preparar o ator para viver em cena toda essa veracidade precisa ser trabalhada dois

elos importantes a Mente e o Corpo.

A natureza humana do papel, ganha vivacidade a partir do momento que o ator
passa a estabelecer uma conexdo entre a mente e o corpo. Onde o corpo passa a
reagir as exigéncias proposta pela mente, mas para isso € preciso uma investigacao
gue consiste em “treinar esse estado interior através de uma técnica plenamente
consciente” (JANUZELLI,1992, p.10). Para isso € preciso explorar as ferramentas
fundamentais da criatividade (acdo consciente) e a inspiracdo (acdes

subconscientes).

A mente do ator precisa ser treinada diariamente para que 0 corpo possa
reagir de acordo com as exigéncias propostas de forma coerente e precisa. Nao se

limitando, ndo sendo redundante, apenas reagindo dentro das circunstancias reais.

Uma das partes do trabalho do ator provém da consciéncia mediata, precisa,
objetiva. A outra parte surge de um estalo de ideia, insight. As vezes o ator nem
sempre conta com essa inspiracdo repentina, para isso € preciso saber trabalhar
conscientemente, pois “a nossa arte, portanto, nos ensina, antes de mais nada, a criar
conscientemente e certo, pois esse € o melhor meio de abrir caminho para o
florescimento do inconsciente, que €& a inspiragdo” (STANISLAVSKI,2012, p.35)
guando a inspiracdo surge ela ajuda o ator a ser mais audacioso em cena

improvisando determinadas acoes.

Para que funcione Stanislavski sugere, a principio, que comecemos pelo
planejamento do papel consciente e depois encena-lo com verdade, assimilando a

técnica psicoldgica de vivéncia do papel.




Por isso que comecamos por pensar no aspecto interior do papel e em como
criar sua vida espiritual com auxilio do processo interior de viver o papel. E
preciso vivé-lo, experimentando sentimentos que lhe sejam analogos, cada

vez que repetimos o processo de cria-lo (STANISLAVSKI, 2012, p.35).

O processo de vivenciar um papel estabelece uma interacdo do interior do ator
para o interior da personagem explorando cada nuance que possa existir, tanto de
semelhanca como de diferenca, para que ndo suma durante a entrada no palco e
assim representar mecanicamente, esse processo nao € facil, “ndo é simplesmente

apresentar a vida externa do personagem, deve adaptar suas préprias qualidades
humanas a vida dessa outra pessoa e nela verter, inteira, a sua prépria alma -

(STANISLAVSKI, 2012, p.35) essa interacao passar por varias etapas de construcao,

umas delas é a emocéo.

Entre as varias etapas de construgdo a emogao provoca no processo criativo a
abertura das memorias externas e das memodrias internas. As experiéncias contidas
nessas memarias sao condutoras para o estudo das emocdes da personagem, que

Stanislavski chama de memodria emotiva.

O exercicio de relembrar situacdes passadas ativa a mente a liberar
determinadas emocdes para o corpo que o ator pode recrid-la e revivé-la com a

personagem, tornando dela a partir da circunstancia na qual ela esta vivendo.

Estudar as emocdes e como ativa-las em cena ajuda o atuante a criar uma
personagem livre de expressdes engessadas e alimenta na imaginagcédo do que seria o

papel vivo.

As circunstancias dadas séo os fatos em que a personagem esta inserida no
tempo presente, passado e no futuro. Elas provocam a acdo e a motivacao para a
personagem agir. Acreditar nas circunstancias possibilita ao ator agir dentro dos
desejos e motivacdes do papel tornando o objetivo da personagem como sendo dele,

esse processo stanislavskiano chamamos de Fé Cénica.

Se na vida real, para convencer alguém da realidade do que inventamos
temos que chegar a acreditar nessa realidade, imaginem como isso deve ser
importante no trabalho de ator: adquirir a fé no que é irreal, inexistente!
(KUSNET,1975, p.9).




Para isso o0 ator precisa conhecer bem quem ira representar, estuda-lo,
pesquisar sua origem, criar um histérico, estabelecer pontos chaves que motiva a
personagem a trilhar seu caminho durante a peca e o principal saber onde e como
aplicar as emocdes trabalhadas durante os treinos nas cenas. “nada é de verdade]...]

sempre devemos usar a imaginacdo, seja em coisas materiais, sejam em ideias. E

preciso saber imaginar situacOes e acreditar nelas” (LEWIS, 1982, p.41).

Agora a personagem além de existir mentalmente e emocionalmente € preciso
que ela exista fisicamente. Para isso, preparar o corpo para “receber’ a personagem é
de suma importancia para o ator, ele precisa ter consciéncia de si mesmo,

compreender a funcionalidade de cada parte do seu corpo e como utiliza-lo em cena.

O corpo é o seu maior instrumento de trabalho cénico. Por isso que
Stanislavski fazia observacdes pertinentes sobre a preparacao corporal, ele dizia que
as pessoas, geralmente, ndo sabiam utilizar o corpo e a maioria possuiam posturas

desleixadas, musculos flacidos, gestos avulsos e dicgdo incompreensivel.

O ator precisava estimular durante o processo criativo o corpo a se redescobrir,

a se desconstruir e reconstruir “temos de comecar do comeco e aprender: a andar, a
falar, a ver, a agir’ (STANISLAVSKI,2013, p.99).

Assim como a crianga, o ator tem de reaprender tudo desde o comego: a

andar, a olhar, a falar. . .essa reaprendizagem exige uma grande doagédo e

entrega daquele que a ela se submete: treinamento intensivo e continuo;

disciplina férrea; grandes reservas fisicas e nervosas; rigoroso preparo e
controle da aparelhagem fisico vocal (JANUZELLI, 1992, p.13).

Os exercicios corporais servem para ativar funcées que acabavam se tornando
obsoletos devido a mecanica do corpo no dia — a —dia. O treinamento vem para
guebrar essa mecanizacdo que impede que o individuo possa reagir fisicamente com

autenticidade.

Segundo Stanislavski precisamos pesquisar novas formas de andar, de
gesticular, de se movimentar, de falar isso faz com que o ator desenvolva condi¢cbes
diferentes para o papel. Com o tempo e treino a mente grava essas descobertas e

guarda numa espécie de banco de dados, quando o ator ao ensaiar 0 papel esses




arquivos se tornam reacg0es das personagens e assim surgem os tracos peculiares da

mesma.

Por isso que muitos consideram o Sistema como uma espécie de manual
pratico para ser um excelente ator, mas na realidade Stanislavski desenvolveu uma
nova forma de treinamento onde a base de tudo vem da prdépria vivéncia do ator. Seu
desenvolvimento e sistematizacdo estd na pedagogia da formacdo do ator, onde a
investigacdo a partir de si fugindo das repeticdes caricaturas e passam a ser mais

criativas e espontaneas.

Essa nova pedagogia teatral, como ficou conhecida, teve abrangéncia para
outras metodologias de experimentacdo no teatro do século XX. Surgindo assim uma
nova figura o diretor-pedagogo, que se utilizava ndo apenas da peca dramaturgica,

mas também de propostas estéticas, poéticas e politicas.
2.1. O que é método do Sistema Stanislavski para o trabalho do ator?

Entdo, o que seria 0 método? Qual a serventia do método para o trabalho do
ator? Primeiramente busquemos o significado da palavra método para depois associa-

lo ao ator.

De acordo com o dicionario Essencial da Lingua Portuguesa, método significa
ordenacéo de tarefas, procedimentos ou etapas para atingir um objetivo; organizacao,
ordem, modo de proceder, modo particular ou pessoal de fazer alguma coisa;
programa, processo, técnica (SACCONI, 2001, p.608). Ou seja, podemos considerar o
método como um conjunto de regras ou normas que devem ser seguidas para um

determinado fim.

Considerando o seu significado, o ator pode durante os ensaios criar um
método proéprio ou utiliza de um método provindo do diretor. Contanto que seja eficaz
para o trabalho do ator na busca do aperfeicoamento da criacdo do personagem,
sempre relacionando as pesquisas tanto do texto literal como a preparacao fisica e a

caracterizacao.

Segundo Kusnet o método pode ser utilizado:




[...] como um sistema de estudos e pesquisas, exercicios de recurso fisicos e
emocionais que o ator pode desenvolver e dominar para transformar seu
trabalho num processo racional e logico, passivel de ser dominado e
conduzido, elementos consciente que consigam inclusive provocar o que esta
aprisionado no inconsciente (para que, segundo seu pensamento imponha-se
a qualidade fundamental do ator: convencer o espectador da realidade do que

se inaugurou) (1975, p.6).

O ator precisa estabilizar bases de estudo, horérios, experimentacdes, nao sé
durante os ensaios, mas também antes e depois que resulte num objetivo fazer com
gue o publico acredite nas acBes do personagem. Mas para isso precisa de um meio
gue é o0 processo criativo, este por sua vez € considerado subijetivo, por trabalhar os
aspectos que se passam no interior do espirito, na consciéncia pessoal e na busca
das emocdes da personagem. Por isso que o método aprimora os conhecimentos,
ajuda a criar possibilidades de interpretacdo possibilitando uma nova realidade, a

realidade cénica.

O método nesse caso, ajuda na disciplina do ator. Isso néo significa que torne o
processo criativo algo mecanico, pois podemos considerar a arte de fazer teatro livre
dessas “opressdes” onde somos colocados a aprender por cartiihas e tabuadas.
Mesmo porque a criatividade e a imaginacdo S0 0S Nn0SS0S meios mais preciosos de

aprendizagem.

Se compararmos 0 meétodo artistico com o método para ciéncias, teriamos que

seguir rigorosamente as regras tornando as absolutas e inviolaveis...

Ao comecar a estudar uma arte, todos tém o direito de duvidar e de aplicar
sua propria concepg¢do sobre a esséncia da arte em questdo. Mas nos
estudos de uma ciéncia o aluno deve respeitar rigorosamente as normas
estabelecidas. Seria um absurdo inconcebivel se alguém, ao comecar a
estudar fisica nuclear ainda duvidasse da lei da gravidade. Mas nao seria
nenhum absurdo duvidar das leis que devem reger a Arte Dramatica.
Ninguém pode provar a inviolabilidade de certas normas da arte que, no
momento, sdo reconhecidas pela maioria como universais: para alguns elas
sdo inviolaveis, para outros, apenas uma das formas de expressao teatral
(KUSNET, 1975. P.3).

Questionar o que a arte tem para oferecer € um dos caminhos de evolucao
para o ator, proporcionando ao mesmo a ruptura da mecanizacdo. Para tanto o
processo de constru¢cdo e do conhecimento durante os ensaios/aulas parte do
diretor/professor, o ator/aluno nesse momento € apenas 0 receptor, e absorve,

modifica e a adapta esse conhecimento.




Em um segundo momento o diretor/professor torna-se o mediador entre o ator
e a personagem, intervindo quando h& necessidade de forma corretiva ou instigando
nas acdes criativas, pois cabe ao ator colocar em pratica as técnicas e 0s exercicios
que associaré as diversas dimensdes sociais, culturais, fisicas e psicolégicas que ir4
compor a personagem; Ja no terceiro momento o diretor é apenas o observador, e a
relacdo passa a ser da personagem com a plateia, onde quem controla a acéo € o
ator/aluno. Os exercicios e jogos buscam alimentar esse processo de construcédo e do

conhecimento para alcancar o resultado satisfatorio.

Este processo € progressivo, investigativo, sensitivo, de reestruturacao,
adaptacao, assimilacdo e compreensao. O ator precisa se olhar, se perceber e se
conhecer, pois ele traz consigo uma carga de vivéncia e conhecimento, quando essa
carga é confrontada com a carga da personagem podera ocorrer um determinado
desequilibrio, e o treino ajudara a lidar com esse desafio de ser o outro. Entdo, assim
gue o ator encontrar esse equilibrio estabelecera a organicidade de representar o

espirito humano.

Sendo assim, essas atividades desenvolvidas pelo ator, em seu processo
constante de criacdo, permitem que seu desafio em ser outro, tenha a consciéncias
de que vai falar das qualidades e defeitos do ser humanos, buscando a reproduzir em
cena a natureza humana. Esse processo provoca um mergulho dentro de nos
mesmos, da nossa propria natureza, revivendo experiéncias passadas buscando na
nossa memoria emotiva sensacdes que possam ser associadas as da personagem e
assim construindo um aspecto fisico e emocional que caracteriza o papel. O ator
precisa se desconstruir para reconstruir, isso acaba se tornando necessario para a

interacdo da vivéncia com o todo.

2.2. Processo de criacdo da personagem no sistema Stanislavski

A construcdo de um personagem para o teatro, de acordo com nosso autor,
parte do primeiro contato do ator com a obra. De inicio a relacdo do ator com o papel
€ pessoal e intransferivel, porque neste momento comeca a oscilar as primeiras
visdes, sensacodes, conceitos ou ter reacdo nenhuma, isso varia de ator para ator.

Segundo Stanislavski “as primeiras impressdoes tém um frescor virginal. Sdo os




melhores estimulos possiveis para o entusiasmo e o fervor artistico” (2012, p. 21).
Baseado nesse conceito stanislavskiano, considero esse periodo de leitura a
fecundacdo para gerar descendentes que originard um ser a partir de trés etapas
importantes: “estuda-lo, estabelecer a vida do papel e dar-lhe forma” (STANISLAVSKI,
2012, p.21).

Antes de tudo, o ator deve estar livre de qualquer preconceito, de rétulos, de
ideias, formas pré-concebidas. Deve estar aberto para receber o que o autor propde
no texto para, assim, se conectar ao estado espiritual do papel. A relacdo das
emocdes do ator e 0 seu novo papel define boa parte do trabalho preparatério para a
construcdo da imagem da personagem tanto no quesito psicolégico, como social e
entender com mais clareza as “circunstancias externas e internas das condicbes de

vida do papel” (STANISLAVSKI, 2012, p.22).

Segundo nos afirma Stanislavski, durante a criacdo do personagem, devemos
tomar cuidado com a opinido de terceiros, pois a mesma pode nos desviar de nossas
intencdes, “relacao estabelecida naturalmente entre as emogdes do ator e 0 seu novo
papel. Portanto, durante seu primeiro contato com uma peca, o0 ator deve evitar ao
maximo possivel as influéncias estranhas” (STANISLAVSKI, 2012, p.22). Tais
opinides podem permitir que o ator fiqgue preso a uma concepg¢ao que nao € sua e que

durante o processo nao renda um trabalho satisfatorio de criacéo.

Apés algum tempo de preparacdo, tendo o ator suas ideias bem mais
elaboradas e concretas do que pode ser sua personagem, podera se beneficiar das
opinides alheias sem que interfira por completo acdo criativa. Ressaltamos que, como
todo processo de criacdo, ha perigos perante a leitura, o ator precisa estar consciente
de que elas ndo sdo absolutas e que no decorrer do processo criativo havera
modificacdes, podendo ser expandidas e experimentadas de formas distintas, ou seja,
serdo lapidadas durante os ensaios para que ndo se torne atuacbes fracas e

estereotipadas.

Apdés esse primeiro contato com as ideias da obra chega o segundo passo,
identificar qual o papel que a ser representado. Quem ele €? De onde vem, para

onde vai? Quais 0s seus objetivos? Quais as suas motivacdes? Indagacdes que se




tornam a chave dourada para todo processo criativo, ou seja, S840 perguntas que
podera ser retirada do texto que abrird o caminho para o desenvolvimento do histérico

da vida da personagem com o auxilio do método escolhido para esse processo.

Quando o ator estuda a personalidade da sua personagem e passa acreditar
no que esta acontecendo, a atuacao passa a ser mais verdadeira, pois de acordo com
Lewis (1982) “ha muitas situagdes que ficam fora da experiéncia pessoal do ator, mas

ele tem de trabalhar ‘como se’ ele ja as tivesse experimentado” (p. 39).

O estudo dentro do processo preparatdrio do trabalho do ator tem como inicio a
analise das partes e dos varios segmentos da obra e da vida do personagem, dessa
forma ficard subentendido detalhadamente as circunstancias determinadas que se
tornard o material de pesquisa, proporcionando a busca de mais materiais para a

criacdo. Entretanto, havera partes que ficardo incompreendidas por isso,

No processo da andlise, fazem-se pesquisas, por assim dizer em toda a
amplitude, extensédo e profundidade da peca e de seus papéis, suas porcdes
individuais, as camadas que a comp8em, todos 0s seus planos, a comecar
pelos exteriores, mais evidentes, e terminando nos niveis espirituais mais
profundos, mais intimos. Para isso € preciso dissecar a peca e 0S Seus
papéis. E preciso sondar suas profundidades, camadas por camadas, descer
a sua esséncia, desmembra-la, examinar separadamente cada porcao, rever
todas as partes que antes ndo foram cuidadosamente estudadas, encontrar
os estimulos ao fervor criativo, plantar, por assim dizer, a semente no coragao
do ator (STANISLAVSKI, 2012, p.29).

Esse detalhamento € dado pelo autor como fatos que desencadeia toda a
dramaturgia. Os fatos podem ser listados tornando-se um conjunto do tempo
presente da peca. Porém, todo presente tem seu passado, que faz com que a

personagem viva essas motivacoes e é claro tenha uma perspectiva de futuro.

Gostariamos de deixar claro que o0 que prevalece para a analise artistica é o
sentimento, o cérebro busca estimulos criadores que adentre na criatividade
subconsciente e dessa forma aflorar ndo s6 o sentimento do ator como também
trabalhar o sentimento do papel. Estimulando o ator a um entusiasmo que Stanislavski
(2012) chama de ardor artistico “a medida que o ator se entusiasma, vai entendendo o

papel, e a medida que vai entendendo, fica ainda mais entusiasmado” (p.28).




3. Experimentos com RPG na criagdo cénica

O processo de experimentacdo ocorreu durante a disciplina Exercicio da Cena
Il — Interpretag&o, no curso de Licenciatura em Teatro da UFPA, ministrada pelo prof.
Me. Edson Fernando, no ano de 2013. A disciplina abordou o conceito de
Interpretacdo a partir das concepcbes dos teatr6logos Constantin Stanislavski e
Bertolt Brecht, resultando na aplicacdo de pelo menos um exercicio-jogo de cada

autor estudado, verificando a sua aplicabilidade didatico-pedagdgica.

A avaliacdo de conclusdo teve dois eixos, o tedrico: trabalho escrito; e o
pratico: Cena-Demonstragéo. O texto trabalhando em sala de aula foi Boca de Ouro,
do jornalista e dramaturgo brasileiro, Nelson Rodrigues (1912 — 1980). Sendo assim,
para cena-demonstracdo contei com a participacdo dos alunos da turma, Antonio
Silva como narrador e diretor; e Diego Santos, jogador e o personagem Leleco.

A peca teatral Boca de Ouro (1959) é dividida em trés atos, 0os quais Ssao
contados pelas lembrancas da personagem Guiomar (Guigui), onde cada ato possuli
uma versao. A obra possui uma escrita particular que relata uma das realidades
sociais através de personagens ricos em paradoxos, levando ao leitor a uma leitura
sobre as questbes miseraveis da condicdo humana, provocando profundas

discussdes sobre o ser humano e quebrando tabus.

Desse imaginario literario de mazelas humanas, surge Celeste cheia de
nuances de personalidade, emocdes e distarbios, por tanto, considerada por mim
adequada para aplicacdo do preludio do RPG para a constru¢cdo da personagem no

teatro.
3.1. Quem é Celeste?

Celeste é uma personagem teatral, concebida como ja citado para a conclusao
de disciplina, em sua concepcédo de criagdo, usamos como metodologia as seguintes

etapas, experimentado em sala de aula na ETDUFPA, a qual descrevemos a seguir:

O processo ocorreu dentro de um exercicio proposto na sala 05, dividido em
seis etapas: | - Leitura do texto dramatico; Il - Descricdo da cena; Ill - Analise critica

da cena; IV - Acao proposta para atuacao do papel; V - Jogo equivalente da cena; VI -




proposta de cena. Classificados em dois blocos: Trabalho de mesa: I, II, I, 1V;
Laboratorio: 1V, V, VL.

3.1.1Trabalho de mesa

Primeiro contato, uma leitura branda do texto Boca de Ouro. Levando-
nos a escolha da personagem e a selecdo de fatos que possam
caracterizar a personalidade tanto no quesito psicolégico como no social,
resultando em um breve histérico que auxiliarA na composicdo da
personagem: Personagem: Celeste; Aos 10 anos de idade
foi morar num internato; Serviu de empregada para as
outras meninas; Foi humilhada; Complexo de
Inferioridade; Casada; Tem marido desempregado;
Falecimento da mde; Tem um amante; Fa de Grace Kelly;
Tem horror a pobreza e sua motivacdo é ser rica para

ninguém poder mais humilha-1la.

Apos ver Celeste com o amante, Leleco espera por sua mulher em casa
portando um revolver. Ao chegar, celeste age normalmente, ignorando
Leleco, e 0 mesmo a pdem contra parede exigindo que fale a verdade
ameacando-a de morte. Lentamente Celeste olha para Leleco, observa
com concentracdo. Numa explosdo de todos os sentimentos ressentidos

guardados no seu mais fundo amago, Celeste conta sua vida miseravel.

Celeste revela sua verdadeira natureza de quem traz consigo, no seu
mais intimo, todo ressentimento que aprisiona desde infancia. Abrindo
devassiddo psicologica que a personifica através de suas facetas de
conquistas. Celeste é uma dessas mulheres que desdenha da sua
realidade e para poder realizar seus sonhos se desprende de qualquer
pudor, normas e comportamentos sociais. A cena em que é pressionada
a afirmar para Leleco que possui um amante leva a personagem ao
éxtase de nuances de furor, fraqueza, humilhacdo e orgulho que

desnuda a real condicdo humana de Celeste.




IV. A criagdo da ficha de personagem, preludio, contendo informacdes do

historico de vida da Celeste.

3.1.2 Laboratério

IV. A aplicabilidade da ficha de personagem na cena.

V. A instrucdo para os demais participantes, Antonio Silva e Diego Santos,
de como ocorre uma partida de RPG de mesa e como sera
apresentado para o resultado de concluséo.

VI. A apresentacdo adaptada do Terceiro Ato, paginas 44 a 47 em dois
momentos: na primeira uma partida de RPG e outra num ensaio de
teatro.

3.2. Cena-demonstracao

Nessa primeira parte da cena-demonstracao o objetivo foi demonstrar como &
uma partida de RPG de mesa. Tendo os alunos como jogadores, cada um fazendo o

seu papel dentro das regras do RolePlaying Game e estabelecendo o cenario.

Versao RPG: Antdnio (narrador), Hilssy e Diego (jogadores)

Narrador: Celeste se olhou no espelho e resmungou, como de
costume, que ndo deveria ter nascido, pois tudo saia ao
contrario do esperado. Observou o pequeno quarto/sala onde mora,
com um olhar analitico calculou automaticamente o local, pensou

enquanto pegava a chave sobre a cama...

Jogadora: Celeste respirando fundo diz “Wamos Celeste, é apenas
mais um dia do resto da sua vida”, mas, por um instante hesitou
“Isso é loucura. Ndo sou mulher de companhia”. No entanto as
lembrancas de infancia do internato instigam a cobicar tudo o

que ndo tivera. E num Unico suspiro seguiu.

Narrador: O mundo parecia inclinar e explodir. Acelerou O passo
e adentrou num Chevrolet Bellair. Por ironia da vida, da maldita
vida de Celeste, uma lotacdo emparelhou o carro e sem perceber

seu marido a observava, sua promiscuidade.




Jogador: Observou tudo e ficou planejando a melhor formar de
fazer a Celeste confessa sua traicdo. Seguiu direto para a casa

e ficou a esperar Celeste, portando um revdlver.

Jogadora: Celeste ignora Leleco e age normalmente.

Jogador: Leleco sentado na cadeira da cozinha com a arma em cima
da mesa observa a frieza de sua esposa e pergunta por onde ela

andava?

Jogadora: Celeste desconversa “vocé chegou cedo? Quer alguma

coisa para comer?”.

Jogador: Leleco pergunta novamente, mas agora num tom mais

agressivo ele avanca nela colocando ela contra a parede exigindo

que contasse toda a verdade. - Tu tens um amante, diga.!
Jogadora: - N&do sei do que estd falando.
Jogador: - Vamos...diga quem ¢é o homem que estd te comendo -

segurando firme o braco dela.

Jogadora: - Deve estar variando... bora me solte, estd me

machucando- olhando assustada para a arma.

Jogador: nessa hora Leleco ameaca com a arma e d& uma tapdo na
cara dela que faz com que ela cai no chdo Jogadora: Vocé nunca

me bateu?

Jogador: Confessa sua putinha, anda! Apontando o revélver

Jogadora: Celeste ainda tenta negar, mas acabou afirmando, com

tom gozoso - Sim, é meu amante.

Narrador interrompe para jogar a sorte de Celeste, se cair cara

Leleco atira, coroa Leleco desiste...

Jogador: Ainda com sangue nos olhos, Leleco desiste, por hora,

de atirar na sua amada vadia. Mas diz gque jogou no bicho e se




ganhar 1ira embora deixando ela na miséria da mesma forma de
quando a conheceu, sb6 para ela sentir saudade do corno, mas caso
perca, mandara ela para o 1inferno para ser comida pelos
dembénios... Leleco despenca na cadeira e com a voz abafada

pergunta o que levou ela a trair.

Jogadora: Celeste levanta e lentamente olha pra Leleco. Ela
afasta, comeca se limpar e numa explosdo de sentimentos
ressentidos, magoas, fracasso humilhac¢des comegca a conta sua
vida miserdvel. - Eu ndo casei com vocé por amor, nédo. (riso
abafado) caseili por necessidade. Casel pra sair, pelo menos
tentar sair do lugar podre onde vivia. Passeil anos da minha vida
sendo empregada das garotas finas da sociedade, meu sonho era
ser que nem elas, fazia de tudo sbé pra ter as roupas, calcados
que elas ndo queriam mais. Os homens riam de mim, nenhum me

desejava.

Figura 1: Cena-demonstracéo Versdo RPG. Fonte: Priscila Puentes (28/11/2013)




Figura 2: Cena-demonstragéo — Versdo RPG -Fonte: Priscila Puentes (28/11/2013)

Nas imagens 1 e 2 demonstra a apresentacédo da cena-demonstracao que foi
descrita acima, onde Antonio (lado esquerdo) inicia a narrativa expondo aos jogadores
0S acontecimentos que antecedem a briga do casal, logo em seguida acontece o
didlogo dos jogadores/personagens Diego/Leleco (no centro) e Hilssy/Celeste (lado
direito). Os didlogos acontecem através da narrativa improvisada, mas mantendo a

ideia original do texto.

Versao ensaio: Anténio (diretor), Diego (Ator), Hilssy (atriz)

Nesse segundo momento, a cena-demonstracdo se torna em um ensaio de
teatro. A cena apresentada foi a mesma cena, a diferenca foram o dialogo que
utilizamos o texto original e houve a interacdo fisica dos atores através de seus

personagens (ja que no RPG de mesa as interacdes sao expostas pela narrativa).




Figura 3: Cena-demonstragéo Versao Ensaio. Fonte: Priscila Puentes (28/11/2013)

Na imagem 3, o Antbnio (sentado) faz papel do diretor, neste caso, cuja
funcdo era dirigir os atores Diego e Hilssy (em pé). Aos atores, coube colocar em
pratica as acbes que antes foram apenas narradas, trazendo para o corpo dos

atuantes toda verdade dos personagens.

Devido a primeira demonstracdo, a consciéncia cénica de atuacdo foi mais
coesa, sabiamos onde estavamos, quais eras circunstancias e o exato momento de
expandir/contrai 0 corpo, principalmente nos momentos emotivos. Porém, as falas
improvisadas ficaram recorrentes fazendo com que voltassemos diversas vezes ao
texto escrito, prejudicando a concentracdo e a energia. Posso considerar iSSo como
um fator a parte ja que ndo era de fato um ensaio e sim uma simulacdo e, também,

devido ao tempo curto de preparacao.




3.3. Ficha da personagem Celeste

FICHA DA PERSONAGEM

Nome: Celeste Sexo: Feminino Idade: 25
Estado Civil: Casada Nacionalidade: Brasileira
Nome da peca: Boca de Ouro Atuante: Hilssy de Nazareth

Natureza: Dissimulada; gananciosa; interesseira.
Comportamento: Dona de casa; Esposa fiel.

ATRIBUTOS

FISICO: Forca mediana; Agilidade manual.

SOCIAL: Manha; manipula para obter vantagens; Bonita, porém com
aspecto desleixado.

MENTAL: Capacidade de concentracdo e determinacdo; possui
facilidade de memorizacdo; raciocinio légico.

HABILIDADE

TALENTO: Instinto de sobrevivéncia: se apropria de truques para
adaptar em qualgquer ambiente

PERICIAS: Manusear objetos pontiagudos agulhas, tesoura, facas
CONHECIMENTO: Mundano.

OUTRAS CARACTERISTICAS

VANTAGENS: Persistente

DESVANTAGENS: Iludida

MEDO (FOBIA): permanecer pobre.

MOTIVACAO: ser rica para ninguém poder humilha-la

SONHO: Conhecer Grace Kelly

DEFEITOS: manipular, culpar, chantagear e utilizar diversos
argumentos para consegulir O que quer; persuasdo.

HISTORIA

Celeste é uma mulher nascida e criada no Rio de Janeiro, desde
pequena sofreu com a discriminacdo social. Era humilhada pelas
meninas ricas do internato que faziam dela de empregada. Casou-
se com Leleco, mas continha uma relacdo extraconjugal com Boca
de Ouro, com gquem acreditava que poderia lhe tirar da vida
miseravel, tornando-a uma mulher de poses e assim poder
conhecer a artista Grace Kelly, de quem era f&. Entretanto o

destino mais uma vez resolveu brincar com Celeste.




3.4. Vestir a personagem

A proposta de caracterizagao para a Celeste teria como indutor a atriz Grace
Kelly (1929 — 1982) de quem a personagem € muito fa. Grace Kelly era considerada
uma das mulheres mais lindas do cinema americano, sempre esbanjando elegancia e

talento.

Num primeiro instante ndo conseguia imaginar Celeste de forma elegante,
requintada, pois a realidade dela, crua, suburbana, sem dinheiro ndo condiz com que
esse nivel social. Entdo, codifiquei os adjetivos elegancia e talento, e trouxe par real

vida da Celeste.

Partimos do ponto da elegancia atribuindo aos gestos e a compostura,
buscando unir a admirag&o pela atriz norte-americana e o que aprendeu no internado
sobre modos de se comportar. Entéo, precisei trabalhar postura e andar leve, porém
marcado, cabeca meio baixa, olhar dissimulado, os gestos das maos eram sutis
mesmo elas sendo calejadas, mesmo aparentando ter um aspecto fisico meio
relaxado, ela sabia trabalhar a sensualidade quando achava necessario. Seguimos
como o Talento que atribuo a persuasao, era o que fazia de Celeste uma mulher

astuta e malandra.

A caracterizacao da personagem ainda contava com maquiagem basica, rimel
para deixar os olhos expressivos e penetrantes, seu sorriso discreto que rebucha o
canto da boca ganha um toque de seducdo sempre que usava um simples batom
vermelho que realcava seus grandes labios. Se apropriou do cabelo para emanar
pequenas destilacdes de charme ao ajeita-lo. Segue abaixo 0 esboc¢o da vestimenta

de Celeste.
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Figura 4: Proposta para vestimenta de Celeste.Fonte: Hilssy de Nazareth - 2013

1- Cabelo amarrado em coque baixo com fios soltos para dar um aspecto de
desleixo.

2- Blusa justa que modele os seios (manga nao definida)
3- Saia cintura alta, plissé, altura dos joelhos.

4- Sapatilha

5- Talvez brinco de pingente

6- Pulseira em gotas (pérola)

Por fim, essa ideia ficou apenas registrado nesta pesquisa, ja que nao
cheguei a vesti-la, no sentido de caracterizacdo, devido ao processo de greve das

instituicdes federais e logo apos curto prazo de conclusdo do semestre perdido.




4. E ai, vamos jogar?

Posso dizer que o ser humano sempre brincou de “ser o outro”. Na infancia
usamos a imaginacédo para criar as mais diversas brincadeiras desde projetar uma
animagao em objetos inanimados até as brincadeiras de “policia e ladrdo”, ou se
fantasiar de super-heréi, sem contar que uma boa historia, também nos levar ao
mundo do faz-de-conta, tudo comeca pela mente, pela nossa imaginacdo e o resto é

s6 diversao.

O Roleplaying Game vive literalmente no imaginario e nas histérias que séo
contadas durante as partidas, as acfes sdo expostas através das palavras que nos
ajuda a vivencia-las, numa livre improvisacdo. Improvisar € uma técnica das artes
cénicas, que também permite ao seu jogador criar um corpo, um texto, numa
sequéncia livre, despertando neste jogador/ator sua criatividade através da

imaginagao.

Como elemento para analise deste trabalho, usamos a personagem Celeste
gue em sua criacdo usa os métodos do sistema Stanislavski e do Sistema de regras
do RPG, criando didlogos, conceitos e praticas, onde um jogo dramatico como RPG
pode se tornar um recurso interdisciplinar, auxiliando o ator a desenvolver novas

formas, possibilidades para a criacdo da personagem.

Destas experimentacdes, temos, como resultado um fichamento dos dados
retirados do texto, que auxiliou a compor Celeste. A ficha da personagem, para mim,
se tornou o primeiro passo para eu sentir o “se” - que Stanislavski chama de
condicional magico, onde o ator passa a imaginar, vivenciar as situacées do papel
contidas no texto draméatico - o elemento fundamental para criar, pois a partir dessa

catalogacao pudemos ter a dimenséo de quem eu ia interpretar e a clareza das acoées.

Para a atuacédo teatral a acdo é expressa ndo somente pelas intencdes das
palavras, mas também no nivel psicolégico, quando o ator passa a ter a compreensao
de vida da personagem se colocando no lugar da mesma através dos sentidos, das
acles, do corporal e da vestimenta proporcionando dessa forma a organicidade da

atuacao.




Neste trabalho, concluimos que a partir do método apresentado aqui e
experimentador por mim, percebemos que as formas usadas para agucar a
criatividade, através de exercicio de imaginacdo, da espontaneidade, tornam-se
fundamentais para o conhecimento de sim e para o estabelecimento das relacdes ator

e espectador.

A ficha de personagem proporciona ao atuante uma consciéncia cénica que o
auxilia na profundidade existencial da vida da personagem, pois o0 objetivo do ator é
poder aflorar esse ser de forma humana e artistica e para isso uma boa pesquisa e a
catalogacao dos dados referentes aos historicos social e psicologico aplicados de
forma coerente contribui para o entendimento das motivagcdes e o para 0 objetivo
maior da personagem. Para esse aspecto, considero como ponto positivo 0 processo
de construcdo de personagem utilizando o RPG como mais um método pedagogico

teatral.

Entretanto, ressalto que néo se pode esquecer que a ficha de personagem nao
€ um macete, uma muleta para o ator e sim um auxilio para este na construcéo de
sua personagem durante o processo criativo. Portanto € preciso ter o conhecimento
do todo: o texto, as acdes de cada cena, se eu corpo, do corpo para a personagem,

da relacao dos atores.

Assim sendo, acreditamos que o0 jogo RPG, assim como o0 sistema
Stanislavskiano, proporciona ao ator, indutores para o estudo de técnicas, que
possam revelar as emocdes que desejamos passar com a personagem, permitindo
gue o artista acredite no trabalho que estd sendo encenado, apresentando o que o

personagem quer, quais sdo 0S seus pensamentos e suas vivéncias.
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