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“Enquanto percorria tineis e tineis de livros na penumbra,
nao pude evitar que me invadisse uma sensacao de tristeza e
desanimo. Nao podia evitar pensar que se eu, por puro acaso,
tinha descoberto todo um universo num so livro desconhecido
na infinidade daquela necrépole, dezenas de milhares de
outros livros ficariam inexplorados, esquecidos para sempre.
Senti-me rodeado por milhares de paginas abandonadas, de
universos e almas sem dono, que se fundiam em um oceano de
escuridao enquanto o mundo que palpitava do lado de fora
daquelas paredes perdia a memoria sem perceber, dia apos
dia, sentindo-se mais sabio quanto mais esquecia.”

Carlos Ruiz Zafén, A Sombra do Vento, 2007
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RESUMO

O fantastico é tema constante na literatura (TODOROQV, 1992), nas histérias contadas
para as criancas e, também, nos jogos de faz de conta. Os jogos de RPG, cosplay, games
e eventos tematicos popularizados entre criangas e jovens na atualidade, nos quais 0s
participantes criam personagens atraveés da caracterizacdo e da corporeidade, possuem
uma forte relagdo com o teatro, por conta do seu carater representativo e narrativo, e pelo
fato de que todos jogam dentro de uma mesma légica. O trabalho tem por objetivo
investigar possibilidades de abordagem de elementos constitutivos do teatro no exercicio
das atividades relacionadas ao fantastico, na perspectiva de evidenciar a importancia deste
tema no ensino de teatro e na formacdo de espectadores. Para tanto, as caracteristicas do
género fantastico sdo especificadas e, a partir delas, algumas atividades conceituadas
como Préticas Fantasticas sdo apresentadas para demonstrar conexdes entre o teatro e a
educacdo, visando evidenciar seu carater teatral e pedagdgico.

Palavras chave: fantastico; faz de conta; Pedagogia do Teatro; RPG; Cosplay.



ABSTRACT

The fantastic is a constant theme in literature (TODOROQOV, 1992), in stories told to
children, and also in the Pretend Play. Role Playing Games, cosplay, video games and
thematic events popularized between children and teenagers today, which in the
participants create characters using characterization and corporeality, have a strong
relationship with the theater, due to their representative and narrative qualities, also by
the fact that they all play using the same logic. The objective of this work is to investigate
possibilities of approaching the constituting elements of theater on the exercise of
activities related to the fantastic, aiming highlight the importance of this theme to the
theater teaching and in the training of spectators. To do this, the Fantastic genre’s
characteristics are specified and, about them, some activities conceptualized as Fantastic
Practices are presented to demonstrate the connections between theater and education,
aiming to highlight its theatrical and pedagogical feature.

Keywords: Fantastic; Pretend play; Theater Pedagogy; RPG; Cosplay.



SUMARIO

RESUIMIO L.ttt e s e e e ettt e e e e st e e e e s bbb e e e e nsbe e e e e sbbeeeennnnreee s 4
N 1] 1 - (o] USRS 5
O INICIO DA AVENTURA . .....ooooteeeteee e ettt st ass st anen s 7

1. O GENERO FANTASTICO ...oooiiiiiiiieieeieeesssise st 14
1.1 NOS €STUAOS HEEFANIOS ....c.veviiecieciccieeiee et ee s 15
1.2 Em diferentes campos artiStiCOS.........cccvveiiiieiieie e 17
2. RELACOES COM O IMAGINARIO .....coovviiireieieeise e 22
2.1 O ato de imaginar a partir da teoria do Umwelt ... 23
2.2 O imaginario fantastico € SUa IMAGETIA ........ccceevveiierieieceece e 27
3. PRATICAS FANTASTICAS ....cooiiiieieieieese et 30
3.1 RPG, cosplay e eventos tEMALICOS. .........ccceruerierirerieieise e 30
3.2 Epic Viking Festival: uma aventura teatral inesperada..............cccceevevvevveineennen, 36
4. AVENTUREIROS, APRENDIZES, ARTISTAS. ...t 42
O - VAo [l oo o] v- USSR 43
4.2 AIMProvisaGao teAral ...........coiviiiiieiiece e 48
4.3 A Criagao dramatUrgiCa .......coueerueieirierieeee et b e nnes 51
O NAO FIM DA AVENTURA ..ottt 55
REFERENCIAS........coitiiiieieiete ettt 63

ANEXOS ... 65



O INICIO DA AVENTURA

E, a medida que Ele falava, ja ndo Ihes parecia mais um ledo. E as coisas que
comecaram a acontecer a partir daquele momento eram tdo lindas e grandiosas
que ndo consigo descrevé-las. Para nos, este é o fim de todas as histérias, e
podemos dizer, com absoluta certeza, que todos viveram felizes para sempre.
Para eles, porém, este foi apenas o comeco da verdadeira historia. Toda a vida
deles neste mundo e todas as suas aventuras em Narnia haviam sido apenas a
capa e a primeira pagina do livro. Agora, finalmente, estavam comecando o
Capitulo Um da Grande Historia que ninguém na terra jamais leu: a histéria
que continua eternamente e na qual cada capitulo é muito melhor do que o
anterior.

C.S. Lewis, O Ledo, a Feiticeira e 0 Guarda-Roupas (1950)

Imaginar-se em outro plano —um outro mundo —, ainda que nossos pés continuem
fincados no chdo do mundo em que vivemos. Pintar: primeiro as montanhas longinquas,
depois emolduréa-las num céu estrelado e colorir as nuvens, o vento, os dragbes que
sobrevoam florestas cheias de mistério. Fazer de conta que algo além existe; modelar
divertidamente a ficcdo. Ser outra pessoa, outro ser, com outro jeito, outro corpo, outro
tudo. Construir uma histéria de porque chegou ali, desenhar mentalmente uma casa com
chaminé num bosque ao pé da montanha, vislumbrar uma vida, inventar objetivos
grandiosos demais para mortais e demasiado supérfluos para deuses, enumerar alguns
fracassos, muitas batalhas, louvores. Secretamente e sem muito alarde, imaginar um
jovem lenhador de peitoral forte e vigor imensuravel... Depois mudar de ideia e botar a
tal casa com chaminé para perto de um rio. Imaginar que detém poderes magicos e criar
para si mesmo um dilema tragico, com um final meio triste, mas, ainda assim, bonito.
Mudar de ideia sobre a localizacdo da casa com chaminé de novo e dessa vez coloca-la
em um desfiladeiro onde é possivel observar a revoada de um bando de drag@es. Brincar
de acreditar e, por isso, acreditar de fato: “E claro que estd acontecendo na sua mente,
Harry, mas por que isso significa que ndo é real? ”, diz a personagem Dumbledore em
Harry Potter e as Reliquias da Morte (ROWLING, 2010, p. 562).

O ato de imaginar e a propria imaginacdo sempre pareceram magicos para mim.
Constantemente sinto que as maiores aventuras que vivi foram aquelas que imaginei, e é
estranho constatar isso porque, afinal de contas, eu ndo de fato as vivi, apenas criei
situacdes hipotéticas na minha mente e me deleitei em imaginar o que faria em cada uma
delas. Ainda na infancia, o jogo do faz de conta tornou-se meu preferido e, pelo deleite
em compor mentalmente tais aventuras imaginarias, importantes ao ponto de darem titulo
a este trabalho de conclusdo de curso, passei a procurar constantemente ter a minha
imaginacdo provocada. Historias, livros, pinturas, filmes, quadrinhos, a arte, de modo

geral, demonstrou-se 0 caminho mais efetivo em tremular as dguas do imaginario, como



se a criacdo artistica fosse capaz de conduzir os espectadores para mergulhar no oceano
que os habita. Percebia, entretanto, um género especifico mais veemente em seu convite
para mergulhar nessas dguas, que nao apenas me puxa pela mdo com carinho, mas que
me arrebata com uma onda forte o suficiente para transfigurar imaginativamente o0 mundo
ao meu redor: o género fantastico.

O género fantastico é a tematica central da pesquisa refletida neste Trabalho de
Conclusédo do Curso de Licenciatura em Teatro, cuja escrita se realiza concomitantemente
aos estudos relacionados a minha pesquisa de mestrado, desenvolvida no Programa de
P6s-Graduacdo (PPGAC) da UFRGS, que se mostraram fundamentais a teorizagao acerca
dos pressupostos, processos e relacdes aqui investigados.

Segundo Tzvetan Todorov em Introducdo a literatura Fantastica (1992),
podemos compreender o género fantastico como um produtor do sentimento de hesitacdo
no publico ao tentar enquadrar os acontecimentos ficcionais apresentados a ele como
“naturais” ou ‘“‘sobrenaturais”, desenvolvendo-se, principalmente, na incitacdo da
imaginacdo do espectador por parte dos autores, aventureiros que fazem de conta nas
regras do universo apresentado pelo artista. Esta diretamente relacionado ao conceito de
fantasia, do latim phantasia (OXFORD, 2010), um conjunto de representacdes de imagens
e histérias ndo pertencentes a realidade ou, ainda, que operam por meio de leis
desconhecidas. Desse género, ainda que ndo seja possivel ou desejavel submeté-lo a um
estudo cronoldgico, justamente por seus desdobramentos aparecerem de forma horizontal
na historia da arte, com manifestacdes diversas de seus segmentos ao longo do tempo,
muitas reparti¢cGes aparecem, como a ficgdo cientifica, o horror e o realismo fantéstico,
advindos de subgéneros que Todorov conceituou como o Estranho, o Estranho-
Fantastico e o Fantastico-Maravilhoso (TODOROV, 1992). Apesar de suas diferentes
caracteristicas, em sua génese todos esses desdobramentos carregam em si um mesmo
impulso: a criagdo de situacgdes desprendidas daquilo que concebemos como a realidade,
gue vao desde acontecimentos anormais a mundos inteiros governados por leis
desconhecidas.

Ainda que os géneros artisticos ndo sejam coordenados por um campo especifico
das artes, a pratica do género fantastico consolidou-se principalmente na literatura, no
cinema e nas histdrias em quadrinhos. Os motivos da sua profusdo nesses segmentos sdo
variados, e a investigacdo sobre esse fenbmeno renderia, por certo, um estudo extenso,
porém, destaco aqui a capacidade, comum aos trés, de construir narrativas: no caso da

literatura e dos quadrinhos, através da palavra escrita (com o acréscimo de imagens



desenhadas nas hq’s), e, no cinema, com o recurso da edicdo e efeitos especiais. Por
preverem elementos irreais, que vao desde criaturas misticas como dragdes e fadas até
acontecimentos magicos como viagens no tempo e feiticos, os trés segmentos se
favorecem do género fantastico para a criacdo desse tipo de histdrias, por conseguirem
romper com o obstaculo da concretude, permitindo, assim, uma maior entrega do publico
a ficcdo proposta, muitas vezes contando com a imaginacao do espectador como recurso
para a elaboracdo imagética.

A reflexdo acerca do poder do Fantastico motivou-me, desde cedo, a procurar
apaixonadamente por producdes desse género, visando o prazer de imaginar. Na
literatura, devorei as sagas Harry Potter (1997), de J. K. Rowling, O Senhor dos Anéis
(1954), de J. R. R. Tolkien, As Cronicas de Narnia (1950), de C. S. Lewis, A Torre Negra
(1982), de Stephen King, As Croénicas de Gelo e Fogo (1996), de George Martin, A
Sombra do Vento (2001), de Carlos Ruiz Zafon, O Nome do Vento (2007), de Patrick
Rothfuss, Outlander (1991), de Diana Gabaldon, entre muitas outras, de best-sellers a
publicacdes desconhecidas. Em relagdo aos quadrinhos ocidentais, cujo interesse foi
despertado também pela pratica de desenhar, o grande apreco pelos Mangas! significou
uma importante influéncia para que eu comegasse a frequentar eventos tematicos, onde
fas e simpatizantes se renem para confraternizar e adquirir exemplares para suas
colecdes. No cinema, além de acompanhar as adaptacdes cinematograficas de livros do
género, tambem me tornei admiradora de alguns diretores entusiasmados pelo Fantastico,
como o mestre do stop motion?, Tim Burton, James Cameron e Steven Spielberg, diretor
de Jurassic Park (1993), primeiro filme de ficcdo cientifica que assisti, e que constitui
para mim uma importante referéncia para pensar sobre a proximidade entre a arte € a
ciéncia.

Embora ndo recorde ao certo quando passei a me encantar pelas faculdades da
imaginacao, tenho certeza que foi esse prazer um dos principais motivos pelos quais a
arte, de modo geral, passou a chamar a minha atencdo. Ainda que o Fantéstico tenha

encontrado um espaco em especial no meu coracao, e nele, ou dele, em especial o0 género

! Espécie de comic book proveniente da cultura japonesa, publicado em formato de revista, com edigGes
quinzenais, mensais ou anuais. Existem mangas dos mais variados géneros. Por sua popularidade no Japao,
as editoras lancam edigBes pensadas para diferentes publicos e faixas etarias. Os animes, animacGes
televisivas, sdo originarios dos mangas. No Brasil, muito popular entre os otakus (designagdo para os fas
de produc6es animadas orientais)

2 Do inglés, “quadro a quadro”; técnica de animagio que utiliza a fotografia em sequéncia para producdes
filmicas, com modelos e esculturas de diversos materiais. Exemplos de filmes de stop motion: O Estranho
Mundo de Jack (1993); A Noiva Cadaver (2005); Frankenweenie (2012)
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horror, tema central da referida pesquisa de mestrado (em desenvolvimento desde 2019),
a minha trajetdria artistica € marcada por uma atracdo a pluralidade na qual a arte se
constroi. Nesse sentido, chamam a minha atencdo as multiplas formas de como o0s
diferentes campos artisticos se constituem uns em relagdo aos outros, e, nesse hibridismo,
a impossibilidade de haver um género “puro”, construido sobre uma unica intengdo ou
objetivo especifico por parte do artista, como fazer o espectador, ou o leitor gargalhar ou
cair em prantos.

A cadéncia musical de uma poesia, a plasticidade dos movimentos dancados, 0
conhecimento vocal implicito na declamacdo de um texto teatral e, até mesmo, a logica
matematica das partituras sao aspectos fascinantes dessa relacdo interdisciplinar entre as
Artes. A interdisciplinaridade que surge despropositadamente na composi¢ao artistica e
como tal mistura produz um efeito de harmonia, a partir do qual todos os elementos
dialogam entre si como partes essenciais da obra final parece denunciar a necessidade que
temos de compor uma histéria vivida, de diversas dimensdes. Devido a esse
reconhecimento, encontrei no teatro minha grande paixdo, por perceber nas suas formas
a integracdo de recursos e conteudos diversos, alinhados construtivamente no tempo e
espaco presentes, um momento efémero tal qual a prépria vida; uma arte que nasce, vive
e morre nos espagos Cénicos.

A medida que eu me envolvia com os estudos no campo da Pedagogia do Teatro,
no curso de Licenciatura em Teatro na UFRGS, e da atuacdo teatral, no Curso
Bacharelado de Interpretacdo em Teatro, realizado também na UFRGS, entre 2012 e
2015, observava que 0 Qgénero reconhecidamente tdo provocador da imaginagdo do
publico por mim, o Fantastico, ndo era cativo pelos artistas e docentes da area, e tampouco
era citado ou compreendido dessa forma nas praticas e discussdes de sala de aula. Isso
comecou a chamar a minha atencdo progressivamente, especialmente quando algumas
teorias do ensino de teatro se aproximavam desse conteido, como € o caso das ideias do
epistemologo Jean Piaget (1896-1980), que aponta o faz de conta como elemento
constitutivo do desenvolvimento psicologico, enfatizando o papel da imaginacédo e do
jogo representativo como uma das primeiras brincadeiras simbdlicas durante a infancia
(PIAGET, 1966), e das perspectivas de teéricos como Constantin Stanislavski (1936) e
Michael Chekhov (1953), que enfatizam a essencialidade da imaginacdo para a atuagdo
teatral.

Pensando sobre o concreto como um obstaculo para a criacdo desse tipo de

narrativa, ou seja, a dificuldade na utilizagcdo de elementos e recursos vinculados a
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materialidade para a encenagdo de uma ficcdo fantastica, é compreensivel que haja um
desafio quando elaborada uma peca teatral do género fantastico, principalmente se for
considerada a “hiper-realidade™® na qual o teatro acontece, ou seja, a presenca de corpos
reais perante outros corpos reais no tempo imediato. Porém, parece limitador pensar que
a presenca fisica para a contagdo de historias relacionadas ao Fantastico seja um
empecilho, particularmente porque o teatro compreende inimeros recursos para sua
criacdo, como a iluminacdo, a sonoplastia, a indumentaria e, até mesmo, a propria
representacdo. Se é possivel construir narrativas fantasticas em outros campos artisticos,
com recursos proprios de cada um (como o som para a musica e a plasticidade para as
artes visuais), talvez seja mais interessante deixar de interpretar a presenca imediata como
um impedimento para a construcao desse género e, pelo contrario, vislumbrar a poténcia
impar que ela proporciona para seus criadores.

Inquieta diante da auséncia do meu género predileto nas préaticas e reflexGes
envolvendo o Teatro, arte escolhida para minha formacdo como artista e professora,
comecei a me indagar sobre a presenca de elementos do Fantastico em espetaculos que
eu assistia, identificando, identifiquei, no do teatro para criangas®, producdes cénicas nas
quais os temas fantasticos eram recorrentes. Refletindo sobre os motivos disso, me dei
conta da possivel existéncia de certos preconceitos acerca do género fantastico, tanto na
sociedade em geral, como no meio teatral. Tais visdes parecem partir do principio, a meu
ver, equivocado, que o publico das producgdes destinadas a infancia e juventude seja
constituido unicamente por criancas e adolescentes, e que, por conseguinte, seriam, as
proprias produgdes, “infantis”, ou infantilizadas, e até mesmo futeis, pelo fato de lidarem
com elementos irreais.

Relembrando alguns eventos tematicos dos quais participei, de animes e mangas,
jogos eletrénicos e RPG (role playing game), por mais que seja comum o0s participantes
relatarem ter adquirido o gosto pelo Fantastico durante a infancia (e por isso, realmente,
h& algumas criancas que participam), suas idades variam consideravelmente, em especial
quando o tema é um universo ficcional especifico, a exemplo da Magic-com® e da Jedi-

com, que, por serem producfes de algumas décadas atras, congregam, na sua maioria,

3 Por hiper-realidade, enfatizo o carater imediato da presenga em tempo e espaco reais para o teatro, em seu
amago constituido por corpos vivos que compartilham um mesmo espaco de acontecimento; onde € dificil
esquecer que os atores sdo pessoas vivas representando papéis.

4 Opto pelo termo “teatro para criangas” e ndo “teatro infantil” para designar produgdes pensadas para o
publico infantil, que ndo deixam de ser teatro ou merecem desmerecimento por isso, baseado nas ideias de
Marco Camarotti em A Linguagem no Teatro Infantil (1984)

5 Eventos realizados na cidade de Porto Alegre, promovidos pela produtora Alohomora, desde 2010
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participantes na casa dos trinta anos. Comecei a refletir sobre a importancia do fantastico
e géneros assemelhados, como o horror, na minha formacéo pessoal e artistica, e em
como, através deles, consegui exercitar a criatividade, a imaginagdo, o intelecto e,
principalmente, a percepgao artistica.

A partir disso, passei a observar diferentes praticas populares relacionadas ao
fantastico, que flertam com o teatro, com as artes e, também com a educacdo, vindo a
identificar essas interacfes em diversas manifestacdes ludicas contemporaneas: 0s jogos
de RPG, nos quais 0s jogadores criam personagens e as representam guiados pela
narrativa de um Mestre do jogo; os fazeres do cosplay®, de construcdo de figurinos e
caracterizacdo das personagens escolhidas; a escrita de fanfics’, desenvolvendo uma
dramaturgia baseada em alguma obra; os desenhos de fanarts®, nos quais, a partir dos
proprios tracos, os fis criam uma arte relacionada a ficgdo de outra pessoa; o live action®,
ao atuar a histéria de RPG criada; e os eventos medievais ou assemelhados, que
constituem experiéncias imersivas nas quais os espectadores e atores jogam juntos, sao
alguns exemplos de praticas dotadas de uma teatralidade que simultaneamente diverte e
trabalha com nog¢des do proprio teatro.

A partir disso, 0 objetivo deste trabalho é investigar possibilidades de abordagem
de elementos constitutivos do teatro no exercicio das atividades relacionadas ao
Fantastico, na perspectiva de evidenciar a importancia deste tema no ensino de teatro e
na formacdo de espectadores. Como proposito mais amplo, o trabalho tem em vista o
reconhecimento do género fantastico por artistas e docentes de teatro, e 0 fomento as
praticas artisticas e pedagdgicas a ele relacionadas, valendo-se das poténcias préprias das
Artes Cénicas, entre elas, o carater efémero do acontecimento teatral, a presenca de
corpos reais diante de outros corpos reais e a propulsao imaginativa que esse tipo de tema
encontra quando trazido aos espagos Cénicos.

Compreendido como uma aventura sem fim, e uma paixo, iniciadas muito antes
da sua elaboracdo como pesquisa académica, o trabalho apresenta-se em quatro partes,

que tratam, respectivamente, do género fantastico, e sua incidéncia em diversos

® Do inglés cos = costume, e play = jogo, brincadeira, representacio; nome dado para a prética de fantasiar-
se, caracterizando-se e representando personagens ficcionais

7 Prética onde os fis de suas obras preferidas criam historias autorais valendo-se do universo e das
personagens que o habitam

8 Prética de desenhar/pintar/retratar obras com tragos autorais sem a obrigatoriedade de publicacéo

9 Jogos de RPG onde, além de interpretar as personagens através da vocalidade e trejeitos, os jogadores
devem encenar corporalmente todos 0s acontecimentos da histdria, ipsis literis, representando as escolhas
feitas por suas personagens
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segmentos e campos artisticos, das relacdes entre o fantastico e o imaginario, das
chamadas praticas fantasticas, e, por fim, das relacdes com nocdes especificas do teatro
e da Pedagogia Teatral, tais como, 0 jogo de faz de conta, a improvisagao teatral e a
criagdo dramaturgica. Nessa perspectiva, 0s jogadores envolvidos nas préticas
fantasticas, assim como a autora, professora de teatro em formacéo, sdo compreendidos
como aventureiros, aprendizes e artistas.

Imaginemos!
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1. O GENERO FANTASTICO

E um negdcio perigoso, Frodo, sair da sua porta. Vocé pisa na estrada, e, se
nao controlar seus pés, ndo ha como saber até onde vocé pode ser levado.
A Sociedade do Anel, de J. R. R. Tolkien (1954)

Se a imaginacao € o que movimenta nossos sonhos, a arte é aquilo que da corpo a
eles e os imortaliza. E talvez sejam esses sonhos imortalizados que fecundam nossa
realidade, fazendo brotar infinitos outros sonhos, ancorados pelos nossos coragdes. As
vezes, eles sdo tantos e voam tédo alto que desprendem nossos pées do chéo firme... Quando
isso acontece, bom, ja é tarde demais: tornamo-nos sonhadores.

N&o penso que seja possivel refletir sobre o fantastico sem também refletir sobre
0s sonhos, a arte, a ciéncia e a realidade. Embora suas raizes estejam na fantasia, naquilo
gue existe apenas em nossas mentes, ou que nao pertence realidade como a conhecemos,
aqueles gque costumam se aventurar por mundos fantasticos sabem: ha um pouco de
realidade em tudo que julgamos irreal e muito mais fantasia nas maneiras como
percebemos 0 mundo que vivemos.

O melhor modo que encontrei até entdo para descrever o impulso desse género é
dizer que foi por causa dele que me tornei uma sonhadora, que passei a repartir meu tempo
entre o cotidiano e as ideias. Digo sonhadora, e ndo artista, porque acredito que antes de
fazer arte nds a sonhamos. Por isso, entendo que refletir sobre o género fantéstico seja,
sobretudo, refletir sobre arte, sobre algo capaz de nos atingir tdo profundamente que nos
sensibiliza ao ponto de saborearmos sentimentos e sensagdes tdo fortes ou mais do que
experiéncias concretas vivenciadas. A arte nos proporciona viver acontecimentos
incriveis que nunca “de fato” aconteceram e, por conta disso, as producdes voltadas ao
fantastico — sejam elas livros, contos, quadros, pecas, filmes e até mesmo as historias
inflamadas compartilhadas em lugares inusitados, como uma mesa de bar, ou a sala de
aula — podem ser interpretadas como aventuras vividas no terreno do imaginario, um
espacgo que ndo podemos tocar, mas que, de alguma forma, sabemos que existe.

Penso que as producbes do género fantdstico evidenciam nosso desejo de
acreditar, por um segundo que seja, na existéncia de algo além da realidade concreta; o
prazer por trads de imaginar mundos incriveis com seres magicos, e essa vontade pela
ficcdo, embora atribuida unicamente a infancia pelas brincadeiras de faz de conta, nos
persegue independente da nossa idade, é inerente a nés. Caso contrério, todas as histdrias
contadas seriam apenas recortes da realidade, sem espaco para o desconhecido.
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1.1 Nos estudos literarios

Cresci no meio de livros, fazendo amigos invisiveis em paginas que se
desfaziam em pé cujo cheiro ainda conservo nas maos.
Carlos Ruiz Zafén (2001)

Alguns nomes ja sdo consolidados como expoentes da literatura fantastica, dentre
eles, os ja citados Tolkien, Lewis e Irwin. E embora seus escritos ndo sejam propriamente
enguadrados como pesquisas cientificas, ao serem lidos servem tanto quanto ou mais para
os leitores entenderem do que se trata, de fato, 0 género fantastico. Para este trabalho,
entretanto, os estudos do estruturalista Todorov sdo de extrema relevancia & compreensao
do Fantastico na literatura, além de demonstrar sua relevancia para outros géneros e

subgéneros, dentre eles, o Horror.

Figura 1 — Capa do livro “O Sobrinho do Mago”, C. S. Lewis, 2015

AC. S. LEWIS

As Croénicas de Narnia

Fonte: https://www.amazon.com.br/Sobrinho-Mago-Cr%C3%B4nicas-N%C3%Alrnia-Livro-
ebook/dp/BO13RVILNU

Durante a minha pesquisa de mestrado — intitulada (provisoriamente) Para Além
do Pesadelo: a procura por uma dramaturgia de terror no teatro —no processo de selegcéo
de referenciais que me possibilitassem explicar as origens do género horror e seus
desdobramentos até o terror (tema principal da pesquisa), encontrei a obra Introducgéo a

Literatura Fantastica (1992). Isso foi muito antes de iniciar os escritos deste trabalho,
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porém, como “os acasos sdo cicatrizes do destino” (ZAFON, 2001, p.372), ironicamente,
0 achado ndo resolveu a questdo que eu procurava, mas se tornou uma referéncia
importante para compreender como o fantastico é caracterizado pela literatura, afora
como serve, também, para entendé-lo como pilar de semelhancas entre tantos outros
géneros que utilizam a agitacdo da imaginacao para absorver seus leitores.

Os leitores avidos por ficgdo fantastica devem ser capazes de concordar que ter
um livro desse tipo em maos € semelhante a dispor de um portal magico evocavel a seu
bel prazer. As narrativas construidas em torno da fantasia sdo tdo sedutoras que possuem
um efeito vertiginoso, provocam a sensacdo de descolamento do espago fisico, como se
fossemos sugados para 0 universo da obra e estivéssemos dentro do acontecimento
ficcional, imaginado por nds. O pesquisador e psicologo Richard Gerrig, segundo
Catherine Bouko, atribui a essa experiéncia imersiva no ambito literario o conceito de
“transporte”, através do qual o leitor se distancia do seu ambiente fisico para “perder-se”
na histéria (BOUKO, 2014, p 463).

Por esse motivo, a literatura, assim como o cinema, 0s jogos eletronicos e 0s
quadrinhos, sdo terrenos ferteis para o género fantastico, por permitirem aos seus
receptores experimentarem de forma imersiva 0s seus contedos, construidos
especialmente em historias e elementos que ndo pertencem a realidade.

Sobre o que configura a literatura fantastica, Todorov explica que podemos

compreendé-la como elaborada por meio da hesitacdo. Segundo ele:

Num mundo que é bem o nosso, tal qual conhecemos, sem diahos, silfides nem
vampiros, produz-se um acontecimento que ndo pode ser explicado pelas leis
desse mundo familiar. Aquele que vive o0 acontecimento deve hesitar, optando
por uma das solugdes possiveis: ou se trata de uma ilusdo dos sentidos, e nesse
caso as leis do mundo continuam a ser o0 que sdo. Ou entdo esse acontecimento
se verificou realmente, é parte integrante da realidade; mas nesse caso ela é

regida por leis desconhecidas para nés (TODOROV, 2004, p. 148) .

O autor assinala que para ocorrer a hesitacdo mencionada, 0 texto necessita que
trés condigOes sejam preenchidas: a) Obrigar o leitor a considerar o mundo das
personagens como um mundo de pessoas vivas, hesitando entre uma explicacdo natural e
uma explicacdo sobrenatural dos acontecimentos evocados; b) Perceber essa hesitacao
sentida por uma personagem para que o leitor sinta empatia por ela; c) O leitor deve adotar
certa atitude com relagdo ao texto, recusando tanto a interpretagdo alegérica quanto a
interpretacdo ‘poética’ (TODOROV, 2004, p. 151-152). Ele ainda propde uma



17

classificagdo para a divisdo de histdrias que tratam de acontecimentos inexpliciveis em

trés categorias basicas, sao elas:

— O Maravilhoso — que engloba 0s mitos e contos-de-fadas, que ndo produzem
estranhamento ao pulblico, por aceitarem 0 universo proposto, nos quais 0s
acontecimentos sobrenaturais sdo encarados com naturalidade;

— O Estranho — relacionada as narrativas de mistério, cujos acontecimentos
extraordinarios desafiam a compreensdo do leitor, embora ndo sugiram a existéncia do
sobrenatural, nas quais 0s acontecimentos podem ser explicados pela racionalidade, mas
que séo, ainda assim, incomuns;

— O Fantéstico — compreendido as historias de mistério, em que a hesitacdo entre as
explicacOes naturalista e sobrenatural € mantida ao longo de toda a narrativa, que se
desdobra em duas subcategorias: o Fantastico-Estranho: explicacdo naturalista; e 0
Fantastico-Maravilhoso: explicacdo sobrenatural.

Sobre o0 campo fantastico, segundo a pesquisadora do cinema de horror Laura
Céanepa (2008, p. 15), “o que parece servir de demarcagdo € a atitude das personagens em
relacdo aos fendmenos inexplicdveis com que se deparam: elas 0s encaram como
perturbacBes da ordem natural. ” Considerando essas definigdes, o que muitos tedricos
conceituam como género Horror a partir do século XVII, pode ser interpretado como um
subgénero do fantastico, mais precisamente do Gltimo campo, ainda que os dois géneros
caminhem lado a lado durante a historia da arte.

Um fato interessante sobre o género é a necessidade de pré-disposi¢do por parte
do leitor para negar a alegoria e hesitar perante a realidade dos fatos apresentados, ou
seja, a historia ndo pode parecer alegorica, caso contrario, o fantastico pode perder o seu
sentido. Nesse ponto, no contexto de elaborar uma encenacdo fantastica no campo do
teatro, o publico deveria ser “preparado” para assistir, isto €, precisaria haver um interesse

do mesmo em mergulhar na historia apresentada a ele.

1.2 Em diferentes campos artisticos

Entre os nomes de autores mais conhecidos no &mbito da literatura fantastica na
atualidade estdo: o ja citado J. R. R. Tolkien, criador da Terra Média, mundo onde se
passa a saga O Senhor dos Anéis (1937), que conta a historia de dois hobbits em uma
aventura para destruir um anel amaldi¢oado; C. S. Lewis, amigo proximo de Tolkien,

também ja mencionado e autor de As Crénicas de Narnia (1950), série sobre mundo



18

mégico ao qual quatro irmdos viajam; Neil Gaiman, escritor de romances, contos e
graphic novels, autor de Coraline (2012) e Deuses Americanos (2001); J. K. Rowling,
criadora da famosa colecdo Harry Potter (1997), que trata sobre uma escola de magia
para bruxos; George Martin, autor da colecdo Cronicas de Gelo e Fogo (1996), adaptada
para série televisiva pela HBO e considerada uma das mais populares na atualidade; e
Diana Gabaldon, criadora da série Outlander (1991), onde uma enfermeira da Segunda
Guerra Mundial acaba viajando para a Escocia do século XVIII, encontrando & seu
grande amor, o highlander Jamie Fraser, cuja adaptacdo estd em andamento pelo canal

Starz.

Figura 2 — Pagina da versdo ilustrada do livro Harry Potter e a Pedra Filosofal, por Jim Kay

Fonte: editora Rocco, 2016

No cinema, temos alguns diretores como Steven Spielberg, do renomado Jurassic
Park (1993); Tim Burton, também artista plastico, criador do stop motion O Estranho
Mundo de Jack (1993) e Peixe Grande e suas Historias Maravilhosas (2003); Stanley
Kubrick, roteirista do famoso sci-fi 2001: Uma Odisseia no Espaco (1968); e David
Fincher, diretor de O Clube da Luta (1999) e O Curioso Caso de Benjamin Button (2008).
Além desses, muitos outros nomes marcaram o género fantastico durante os Gltimos dois
séculos, como Carlos Ruiz Zafon, Gabriel Garcia Marquez, Michael Ende, Frank Herbert,
Patrick Rothfuss e Douglas Adams, cada um responsavel por criar mundos tao incriveis

que até hoje servem de referéncia para outras producdes.
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No campo dos quadrinhos, mangas e graphicnovels'®, no ocidente destacam-se as
empresas Marvel e D.C, responsaveis por franquias extremamente populares como
Capitdo América (1940), Batman (1940), Homem Aranha (1983), Super Homem (1938),
Mulher Maravilha (1942), entre outros, em sua maioria voltadas para histérias de super-
herdis (é importante ressaltar que sua popularidade aumentou significativamente a partir
das adaptacOes televisivas de tais producdes lancadas no formato revista). Sendo os
mangas super populares no oriente, principalmente no Japdo, existe uma quantidade
imensuravel de produgdes nesse ambito. No Brasil, entre 0os mais conhecidos estdo
Dragon Ball (1984), Cavaleiros do Zodiaco (1985), Samurai X (1994), Sailor Moon
(1991), Sakura Card Captors (1996), Inuyasha (1996), Naruto (1999), One Piece (1997),
Fullmetal Alchemist (2001), Love Hina (1998), Nana (2000), Fruits Basket (1998), entre

muitos outros.

Figura 3 — capa do manga Inuyasha, vol. 5

. 5 i
Mo d} 0 KJ» Pl

Fonte: acervo pessoal Fonte: https://br.pinterest.com/pin/587156870151413620/

Nas artes visuais, embora ndo haja a criacdo de uma narrativa, ou, ainda, uma
histdria na qual acontecimentos fantasticos se desenvolvam, vale destacar o movimento
surrealista, diretamente relacionado a fantasia, iniciado em meados do século XX, quando

0s artistas buscavam se aproximar do onirico em suas produgdes, bem como distanciar-

% Do inglés, “romance grafico”; romance escrito e desenhado no formato de livro para contar a histéria
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se da razdo, validando os aspectos do subconsciente em detrimento do consciente
(GOMBRICH, 1950). Nesse movimento vanguardista europeu, o pintor Salvador Dali
(1904-1989) produziu obras pictéricas referenciadas até a atualidade, entre elas A
Persisténcia da Memdria (1931), A Tentacdo de Santo Antdo (1946) e Os Elefantes
(1948). No século XVI, o pintor Hieronymus Bosch (data de nascimento desconhecida -
1516) também foi responsavel por retratar algumas pinturas voltadas a aspectos surreais,
relacionados a religido, entre elas O Juizo Final (1482), Inferno (1504) e Navio dos
Loucos (1500). Além desses, também vale citar o pintor polonés Zdislaw Béksinski
(1929-2005), que buscou representar seus pesadelos em indmeras obras como Stone

Islands (data desconhecida), Zies (data desconhecida) e Loss (data desconhecida).

Figura 5 — cartaz de divulgacao da peca Wonderland e o que M. Jackson encontrou por 14

WONDERLAND

E 0 QUE M. JACKSON ENCONTROU POR LA

trosarcusatics.corm befwondarland bt

Fonte: https://teatrosarcaustico.blogspot.com/2010/10/

Infelizmente, como mencionado, as encenacdes envolvendo o fantastico na
cidade de Porto Alegre (RS), nas quais se observam os aspectos aqui trazidos, séo
escassas, sendo mais evidentes no teatro voltado as criangas, inspirado muitas vezes em
contos de fadas. Um exemplo interessante para pensar sobre as possibilidades de
encenacdo do fantastico voltadas ao publico jovem, ou adulto, é a peca Wonderland e o
que M. Jackson encontrou por la (2010), uma montagem musical do grupo de Teatro
Sarcaustico, com trilha sonora assinada por Arthur de Farias. Na pe¢a, acompanhamos a

trajetoria do rei do pop Michael Jackson do inicio ao fim de sua carreira, mesclada com
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0s universos de Peter Pan (J. M. Barrie) e Alice no Pais das Maravilhas (Lewis Carrol).
Na época, as apresentacGes ocorriam na Usina do Gasémetro, em um amplo mezanino,
onde o grupo construiu uma espécie de galeria com cortinas imensas que 0s espectadores
adentravam, cena por cena, como se estivessem eles proprios caminhando pelo Mundo
das Maravilhas, enquanto seguiam o protagonista em sua prépria jornada rumo ao
sucesso. Nas suas trés horas de duracédo, o espetaculo cativava os espectadores como o
seu brilho, suas coreografias, suas musicas, performances e acontecimentos magicos,
provocando sensacOes indescritiveis. Wonderland é, sem duvidas, a minha preferida entre
as producges porto alegrenses que presenciei: das mais de quinze vezes que voltei ao

teatro para assisti-la, guardo na memoria cada uma das suas masicas, e muitas imagens.
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2. RELACOES COM O IMAGINARIO

Uma palavrinha, dona - disse ele, mancando de dor -, uma palavrinha: tudo o
que disse é verdade. Sou um sujeito que gosta logo de saber tudo para enfrentar
o pior com a melhor cara possivel. Nao vou negar nada do que a senhora disse.
Mas mesmo assim uma coisa ainda ndo foi falada. Vamos supor que nés
sonhamos, ou inventamos, aquilo tudo - arvores, relva, sol, lua, estrelas e até
Aslam. Vamos supor que sonhamos: ora, nesse caso, as coisas inventadas
parecem um bocado mais importantes do que as coisas reais. Vamos supor
entdo que esta fossa, este seu reino, seja 0 Unico mundo existente. Pois, para
mim, 0 seu mundo ndo basta. E vale muito pouco. E o que estou dizendo €
engracado, se a gente pensar bem. Somos apenas uns bebezinhos brincando, se
é que a senhora tem razdo, dona. Mas quatro criangas brincando podem
construir um mundo de brinquedo que da de dez a zero no seu mundo real. Por
isso é que prefiro 0 mundo de brinquedo. Estou do lado de Aslam, mesmo que
ndo haja Aslam. Quero viver como um narniano, mesmo que Néarnia nao exista.
Assim, agradecendo sensibilizado a sua ceia, se estes dois cavalheiros e a
jovem dama estdo prontos, estamos de saida para os caminhos da escuridédo,
onde passaremos nossas vidas procurando o Mundo de Cima. N&o que as
nossas vidas devam ser muito longas, certo; mas o prejuizo é pequeno se o
mundo existente é um lugar tdo chato como a senhora diz.

C.S. Lewis, A Cadeira de Prata (2015)

A etimologia da palavra aventura provém do verbo latim advenire, podendo ser
traduzida como chegar, sobrevir, ou, ainda, como um conjunto de fatores que determinam
um acontecimento ou fim qualquer (OXFORD, 1884). Relacionado a isso, 0 género
aventura no campo da literatura refere-se a historias que sdo recheadas de acontecimentos
conflituosos a serem enfrentados por um protagonista, ou grupo de protagonistas, para
alcancar um objetivo especifico. Ndo por menos, no linguajar comum nos referimos as
experiéncias dificeis pelas quais passamos como aventuras.

Por essa razdo sinto que as maiores aventuras que vivi até hoje foram aquelas que
imaginei, por ter a impressdo de que nenhum obstaculo real pode se comparar aos
imaginados. Quando saltamos, sabemos que nao é possivel ultrapassar o chdo, sendo uma
queda desastrosa 0 pior dos cendrios previstos, a0 passo que na nossa imaginagdo
podemos cair infinitamente, como é o caso do relato de alguns pesadelos. Talvez imaginar
seja, por si s6, uma aventura, algo que ndo pode ser previsto, que nos obriga a enfrentar
0s obstaculos mais arriscados (ainda que intimamente) porque ocorre justamente de forma
involuntaria e livre, num espaco de possibilidades infinitas e constantemente
transformavel pelas hipéteses que engendramos, desenvolvendo mil caminhos e formas
de acordo com aquilo que elaboramos para n6s mesmos. Imaginar é criar, mas também
parece ser mais do que isso. Se o sonho, uma das nossas articulacdes imaginativas, ainda
que metafisico, ou seja, ndo pertencente ao plano concreto/real, € capaz de nos mobilizar,

que outras mobilizacGes adviriam de outras articulagbes dessa mesma acdo? Para
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responder essa pergunta é necessario investigar um pouco mais a fundo o processo que
envolve o ato de imaginar, sendo este indispensavel e intrinsicamente atrelado ao

Fantastico.

2.1 O Ato de imaginar a partir da teoria do Umwelt

Existem muitas teorias acerca do processo imaginativo. Nas ciéncias exatas,
muitos se ocupam em pesquisar como 0 corpo humano e, precisamente, 0s neurénios e
suas sinapses sdo capazes de construir imaginativamente, elaboracdes mentais que visam
solucionar questdes atraves de caminhos légicos, construidos e forma autoral, associados
a conhecimentos diversos. Para Sternberg e Lubart (1999), a criatividade de uma
construcdo ou elaboragdo identifica-se a solugdes que se mostram inovadoras € a0 mesmo
tempo apropriadas. Esses estudos, contudo, geralmente sdo voltados a um objetivo
especifico na elaboracdo mental, o que ndo condiz propriamente a imaginacdo como um
todo.

Nas investigacdes que se desenvolvem no campo da arte, mais do que perceber as
associacdes intelectuais feitas pelos sujeitos é interessante compreender como ocorre 0
estimulo imaginativo inicial, o impulso produtor de ecos imaginarios nos artistas e no
publico, em prol de identificar as possibilidades do género fantastico. Neste trabalho,
investigo como se processa a criacdo artistica fantastica, a recepcdo do publico, sua
elaboracdo intima da experiéncia e sua exteriorizagdo posterior, nas chamadas Préticas
Fantasticas, sobre as quais reflito nos proximos capitulos.

Para pensar sobre 0 processo imaginativo, parto de estudos da obra Umwelt und
Innenwelt der Tieren (1909), do bidlogo e filésofo Jakob Von Uexkill (1864-1944),
relacionados especificamente ao conceito de Umwelt, que pode ser traduzido como
“mundo a volta”, uma “espécie de interface entre o sistema vivo e a realidade, interface
esta que caracteriza a espécie, fungéo de sua particular historia evolutiva” (VIEIRA, 2006,
p 79), um fendbmeno involuntario que resulta do contato que temos com o0 meio ambiente
ao nosso redor. Podemos compreender, assim, que o0 Umwelt é a forma como percebemos
o mundo, referindo-se, portanto, a nossa recepcdo dos elementos e acontecimentos que o
compde. Evidentemente, cada percepcdo é diferente pois esta diretamente relacionada ao
ambiente no qual o sujeito esta inserido, e como as informacdes desse espaco chegam a
ele. Mesmo que em uma mesma sala, por exemplo, pessoas distintas terdo percepcoes

distintas em relacdo a um mesmo local, seja devido & luminosidade que incide de uma
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janela, aos objetos que estdo mais proximos, ou mais distantes, e que podem ser
observados de forma mais ou menos mais ou menos nitida ou detalhada, e até mesmo ao
espaco que seus corpos ocupam. O interessante € que o Umwelt diz respeito a todos os
seres vivos, sendo utilizado também para o estudo biologico da vida.

Porém, essa capacidade isolada, o recebimento de estimulos, ndo diz respeito a
faculdade da imaginacéo, pois, para que esta possa se desenvolver, sdo necessarias acoes
internas, para além da forma como recebemos as informacbes: a concepcao.
Compreendendo o carater subjetivo constitutivo da percepcdo, é dedutivel que suas
consequéncias provenham de uma mesma subjetividade. De acordo com o dicionario
Michaelis (2006), “concepcao” € o “ato de conceber ou gerar um ser vivo; fecundagdo ou
a Operacdo mental para a elaborag¢do de ideias e conceitos”. Se a fecundagdo ocorre a
partir da fusdo de células distintas impregnadas do material genético de dois corpos
diferentes, que carregam em si uma parte daquilo que os constitui, a propria etimologia
da palavra prevé o seu surgimento a partir da unido de duas partes. A primeira delas € a
propria percepcdo, o Umwelt, enquanto a segunda seria a elucidacdo que fazemos da
mesma, ou como Uexkill cita em sua obra, o Innenwelt. A traducdo para o termo
Innenwelt ¢ algo como “mundo interior”, e tem uma relagdo direta com o conceito de
linguagem proposto por Walter Benjamin (1892-1940) em Sobre a linguagem em geral e
sobre a linguagem humana (1992), escrito em 1916.

Buscando conceituar a linguagem, Benjamin traga um paralelo com o mito do
pecado original, sendo a capacidade da linguagem o conhecimento adquirido; e reflete
sobre a linguagem como a expressdao do pensamento. A autora Eloiza Gurguel Pires
identifica alguns aspectos importantes da contribuicdo desse autor aos estudos sobre a
linguagem:

Para Benjamin, linguagem ¢é tradugdo, sendo que sua relagdo com as coisas ndo
é arbitréria; uma palavra ndo é o signo de uma coisa, ndo é mera convencao.
N&o constitui a esséncia da coisa que nomeia. Mas é na linguagem, enquanto
médium, que se traduz o mundo, ou que se torna dizivel, poetizavel e
compreensivel a linguagem muda das coisas. Essa traducdo na linguagem do
homem da linguagem muda das coisas € o préprio movimento que constitui o
conhecimento, essencial para se pensar todo e qualquer processo educativo. Em
Benjamin, o verdadeiro fundamento do conhecimento ndo é o sujeito, empirico

ou transcendental, mas a linguagem (PIRES, 2013, p 821).
O Innenwelt seria, portanto, uma contacdo que fazemos a nés mesmos sobre a
nossa percepcao, a partir da qual produzimos significados em uma tentativa de traduzir a

nossa experiéncia, ou ainda, uma tradugio do proprio Umwelt. E nele que a percepcéo

toma forma. Ancorada nesses pressupostos de Uexkull e Benjamin, interpreto a
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imaginacdo como um tipo de linguagem, responsavel por poetizar o mundo, que constitui
em si 0 nosso proprio conhecimento, e que ndo diz respeito apenas ao conhecimento, ao
aprendizado.

Albert Einstein (1879-1955), cientista considerado um dos grandes génios da
humanidade, ganhador do prémio Nobel da Fisica em 1921, é conhecido principalmente
pela sua contribuicdo as ciéncias exatas, com a Teoria da Relatividade, porém, entre seus
interesses diversos, como a religido e a filosofia, também atraiam a sua atencao os poderes
que envolvem a imaginacdo e a criatividade. No livro Sobre Religido Césmica e Outras
Opinides e Aforismos (1931), ele escreveu “Eu acredito na intuicdo e na inspiragdo. A
imaginacao é mais importante que o conhecimento”, justificando que o conhecimento é
limitado, “enquanto a imaginag¢do abraga o mundo inteiro, estimulando o progresso,
dando a luz a evolucao. Ela ¢, rigorosamente falando, um fator real na pesquisa cientifica”
(EINSTEIN, 1931)

Relacionado a propria Teoria da Relatividade, publicada em 1905 e reformulada
em 1915, que pressupde uma nova forma de interpretar o espaco-tempo para a época
(curvo), Einstein salienta a subjetividade da imaginagéo reconhecendo-a como um espaco
relativo de possibilidades multiplas, engendrado de caminhos e referéncias que se
cruzam, produzindo outros. Ela operaria para ele, assim, como um propulsor do
conhecimento, algo antecedente a pesquisa e formulacgéo cientifica.

Compreendendo que o Umwelt e o Innenwelt sdo etapas do nosso sistema
cognitivo de criagdo, nas quais desenvolvemos nossas percepc¢des acerca do mundo
internamente, poderiamos concluir que nos momentos de contacdo de historias estamos
ouvindo uma exteriorizacdo desse processo, porem, existe uma diferenca consideravel
entre a nossa concepc¢do e a forma como escolhemos conta-la aos outros, ou melhor, a
concretizd-la. Surge entdo, um terceiro momento dentro desse processo de imaginar,
referente a concretizagdo, que é quando trazemos para o plano concreto o que criamos
mentalmente. Essa etapa é chamada de Lebenswelt, o “mundo da vida”.

Sobre a relacdo entre esses trés tipos de -welte, mundos, o professor Julio Jeha
explica:

O Innenwelt ¢ o mapa interior que cada individuo constroi e utiliza para
orientar-se no mundo objetivo da sua espécie (UEXKULL, 1909). Esse mapa
compreende o conjunto de estruturas e funcdes corporais (LORENZ, 1971, p.
275) que vdo orientar o comportamento do organismo no Umwelt, 0 mundo
objetivo préprio de cada espécie que o organismo preenche com suas
percepgdes, incorporando a circunvizinhanga fisica. Dentro desse mundo
construido com os objetos da experiéncia — donde o significado de objetivo —, a
linguagem se torna a possibilidade de controlar as entidades objetivas em sua
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relacdo e contraste com o ser fisico e os elementos do Umwelt. Surge dai o
Lebenswelt, o mundo objetivo especificamente humano que chamamos de
“cultura” (JEHA, 2001, p 131).

A referéncia que Jeha faz a cultura como um produto do processo imaginativo
estd muito proxima do conceito de Imaginario Coletivo, criado por Michel Maffesolli
(1944). Para o pesquisador do imaginario, esta terminologia refere-se a um tipo de
“cimento social”, sob o qual se constroem as relagdes humanas dentro da sociedade. Seria
a partir dele que se originariam simbolos comuns, como, por exemplo, o crucifixo, o
inferno, o céu, o coracgdo, dentre outros.

Concluindo, a imaginacdo e a vida sdo indissociaveis: tudo o que conhecemos,
incluindo nossa propria vida, passa pelo ato de imaginar. E talvez isso nos mostra, como
aponta Jeha, que Oscar Wilde estava certo ao declarar que é a vida que imita a arte, e ndo
0 contrario. Pensar sobre esse Gltimo processo, o lebenswelt, nos leva para o ponto
principal deste capitulo: a relacdo intrinseca entre o Fantastico, a imaginacdo e o
imaginario.

A partir dessa breve apresentacdo dos conceitos de Uexkiill, reflito sobre as
relacbes das arte com o lebenswelt e como as Praticas Fantasticas, na intencdo de
evidenciar que o publico, ao jogar com a fantasia, também passa pelas trés etapas da
imaginacdo. Acima de tudo, a arte € um material criado, uma exteriorizagdo trabalhada
dos anseios e inspiracdo dos individuo; e as referéncias dos artistas — sejam elas
memdrias, vivéncias, gostos pessoais ou producdes artisticas com as quais tiveram
contato em algum momento — aparecem de alguma forma nas suas criagdes. Esse “recheio
referencial” pode ser compreendido como as experiéncias nas etapas do umwelt e
innenwelt, onde percebemos e elaboramos nossas percepgdes, € que, no momento das
escolhas para a criacdo material, externalizamos através de uma linguagem influenciada
pelas etapas cognitivas anteriores: o lebenswelt. Embora 0 RPG, o cosplay, e demais
Praticas Fantasticas ndo sejam intencionalmente “producdes artisticas”, ¢ inegavel que
elas carregam em si o carater da arte, pois, além de trespassarem 0s estagios cognitivos,
requerem uma preparacdo trabalhosa propria da criagdo artistica, uma dedicacdo a
composicdo do artificio — a etimologia da palavra “arte”. Seus praticantes revelam-se,

entdo, de alguma forma artistas.
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2.2 O imaginario fantéastico e sua imageria

A etimologia da palavra imaginar provém do latim imagino, cuja traducéo literal
seria “apresentar uma imagem (com relacao a um espelho) ” (OXFORD, 2010), ou seja,
refletir. Dentro desse preceito, tedricos e estudiosos do tema desenvolvem seus
postulados acerca das origens do imaginario.

O conceito de imaginario é bastante complexo. Ao longo do século vinte foi
interesse de estudo de diversos autores, entre eles, Gaston Bachelard (1884-1962),
Sigmund Freud (1856-1939), Gilbert Durand (1921-2012), Michel Maffesoli (1944),
Jacques Lacan (1901-1981) e Henri Corbin (1903-1978). A complexidade caracteristica
do imaginédrio fez com que esses autores ndo apenas o interpretassem de formas
diferenciadas, mas que estabelecessem relacGes entre ele e a propria realidade concreta
por meio de focos distintos. Explanando de forma breve, podemos compreender o
imaginario como um universo reestruturante da realidade; um sistema cognitivo que
reformula tudo com o qual entramos em contato para fazer parte de um registro proprio
de acontecimentos e, por conta disso, estamos constantemente imaginando, produzindo
imagens sobre nossas vivéncias e inquietacdes. Os desdobramentos psiquicos dessas
experiéncias, segundo Durand, tornam-se simbolos, imagens, mitos e arquétipos, uma
espécie de duplo dos objetos que conhecemos; como reflexos, traduzem a experiéncia
(para Benjamin, Erfahrung, do aleméo, experiéncia, palavra que da nome a uma de suas
obras). Baseado nos conceitos elaborados por Uexkill, que carregam em si 0 substantivo
-welt, caracterizando-os como tipos de mundos, podemos interpreta-lo como um espaco
metafisico semelhante, um mundo que comporta tanto o umwelt quanto o innenwelt,
composto por imagens que refletem o mundo real (até mesmo “geral”’) que conhecemos.

No entanto, a imagem €, por si s0, muito fugidia e, por mais poderosa que seja,
ndo permanece imdvel em nossa mente, pelo contrario: apesar da referéncia que fazemos
a ela no nosso linguajar comum, ndo é um objeto, mas sim, um movimento. N&o por
menos, para Bachelard (1998), referir-se ao imaginario é como referir-se a todo um
mundo subjacente “e, portanto, inconsciente, volumoso, em perpétuo movimento, que
existe, nutrindo organicamente o universo poético, ou seja, a obra literaria” (ANAZ;
AGUIAR; LEMOS; FREIRE; COSTA, 2014, p 4), que, de acordo com o filosofo,
necessita de matéria e forma para que possa garantir a sua existéncia com primor —

condigdo que o fez associar 0 imaginario aos elementos naturais: agua, ar, fogo e terra.



28

Segundo Bachelard (2002, p. 8), o elemento material aparece como “o principio de um
bom condutor que da continuidade a um psiquismo imaginante”.

Ora, acredito que podemos interpretar o imaginario como uma forma de negociar
com o mundo para que possamos desvenda-lo, e, assim, compreendé-lo — processo que
nos leva a criar um tipo de “mundo proprio”. Por exemplo, 0s acontecimentos que nos
sdo marcantes nao podem ser fotografadas, pois pertencem a um mundo interior, que
carregamos conosco o tempo todo, e ao qual somente nos temos acesso. Nunca
enxergamos, tocamos ou provamos 0 que existe no nosso imaginario, porém, sabemos
que ele existe quando, volta e meia, nos pegamos pensando sobre as coisas que o habitam,
ou quando sentimos a necessidade de criar algo que corresponda a elas minimamente para
poder contempla-las e concluir que existiram de fato, ou melhor, existem.

Na tentativa de distinguir o imaginario, espaco metafisico de ideias, do conjunto
de imagens que o compde, trago aqui a conceito de imageria, que compreende o arsenal
de imagens que habitam o imaginario e a imaginacao, acdo criadora de imagens. Embora
sejam nomenclaturas semelhantes, referentes a aspectos interdependentes e
complementares, é importante considerar essas diferencas fundamentais.

Durante o Curso de Mestrado, coordenei a organizagdo de um grupo de pesquisa
criado para estudar o Terror Artistico!, que se debrucou incansavelmente sobre as teorias
escolhidas para a composicdo do Terror. Entre os conteidos pesquisados, o imaginario se
destacou pelo fato da experiéncia estética de terror prever a expectativa, a apreensdo e o
medo, relacionados diretamente a perturbacdo imaginativa causada nos espectadores.
Tais estudos possibilitaram o levantamento de algumas imagens que compfe um
imaginario do Terror, em outras palavras, um conjunto de simbolos e signos que o
representam. Esse arsenal imageético, relacionado a um imaginario coletivo na perspectiva

de Maffesoli, possui imagens frequentemente utilizadas para a composicao terrorifica,

1 Vinculado a pesquisa da mestranda, o grupo integra os amigos e colegas de trabalho Alexei Goldenberg,
Claudia Carvalho, Franco Mendes, Julio Estevan e Leonardo Koslowski, todos estudantes de teatro na
UFRGS e entusiastas sobre 0 tema e suas possibilidades para as artes cénicas
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entre elas, a penumbra, a porta entreaberta'?, a pré tempestade®®, o cheiro da morte, a
lacuna, dentre outros; o que leva a pensar na existéncia de uma colecdo imageética do
Fantastico, atrelada ao imaginario coletivo.

Dragdes, bruxas, elfos, criaturas monstruosas, aventuras perigosas, feiticos,
maégica, maldices, castelos, portais de viagem no tempo e vida apds a morte séo alguns
exemplos do que poderiamos pensar como componentes da imageria do Fantastico;
imagens recorrentes na sua elaboracao, atadas ao inconsciente coletivo para identificar
esse tipo de producdo. Todavia, ndo significa que uma obra do género fantastico deva
utilizar obrigatoriamente as mesmas imagens, nem que a presenca delas em uma narrativa
torne-a impreterivelmente Fantastica, principalmente pelas caracteristicas assinaladas por
Todorov para definir o género no ambito da literatura. Essas tornam-se elementos
reconhecidos que aproximam o publico de sua linguagem, tornando-o fluente para
comunica-la, além de chamar sua atengdo ao aparecerem em producdes de outros géneros,

ou por outra, uma espécie de “chamariz” ao seu gosto.

12 A porta entreaberta ¢ uma imagem criada para explanar algumas caracteristicas do Terror Artistico,
salientando a diferenca entre o terror e o horror contidos no género horror. Parte do pressuposto de que
“N4o por acaso, nas histdrias de terror e horror constantemente a mengdo a uma porta pois, no imaginario
comum sugere a existéncia de algo além do espaco conhecido, remete a um portal para outro mundo.
Quando a porta esta fechada, para que ela puxe nosso interesse seria necessario haver algo que chame a
atencdo para sua condigdo como, por exemplo, a presenca de outras portas abertas enquanto apenas aquela
permanece fechada, caso contréario, dificilmente seria objeto da nossa curiosidade. Agora, se a porta esta
escancarada e passamos perto dela, é praticamente impossivel ndo olhar para o que ela esconderia se
estivesse fechada. Imaginemos que, nessa passagem, enxergamos um corpo jogado no chdo, coberto por
sangue; imediatamente a imagem nos choca, a repulsa perante o quadro e 0 medo do que quer que tenha
feito aquilo estar por perto dispara nossa adrenalina e sentimos a vontade de nos afastar do que vemos; este
é 0 horror, o confronto com o acontecimento horrivel perante 0s nossos olhos. Entretanto, também existem
ocasides onde a porta esta entreaberta; onde é possivel vislumbrar apenas uma nesga da imagem por tras
dela. Quando isso acontece, temos apenas a sugestdo de algo inconclusivo mas que, por sua incompletude,
instiga nossa imaginagdo para completar o pedago de imagem por tras do que vemos. Como comparar 0
imaginado ao que realmente esta do outro lado da porta? - este é o terror.” (trecho da dissertagio)

13 A pré-tempestade é a imagem utilizada pelo grupo de pesquisa em Terror para representa-lo
imageticamente, “quando, ao caminhar sentimos uma vibracdo empurrando nossos pés para longe do chao;
quando ha um aumento na eletricidade ao nosso redor ao ponto de quase tragar linhas luminosas atras de
nossos movimentos. Percebemos algo diferente no ar, o vento se intensifica e isso impulsiona nossos
olhares ao céu, onde vemos nuvens correndo e colidindo entre si, levadas pela ventania. O azul da atmosfera
enegrece rapidamente, o horizonte deixa de existir como um ponto ao longe- agora céu e terra fundiram-se
num infinito de forma irreconhecivel. Inspiramos o ar mas ndo conseguimos solta-lo: ao invés disso
prendemos a respiracdo e nos abstemos a esperar o primeiro pingo de chuva que rompera o0 mundo ao nosso
redor, 0 andincio de uma tempestade que é mais uma onda feita de névoa do que gotas caindo no solo. Por
falta de um nome especifico para tal momento, irei me referir ao mesmo como pré-tempestade: a tormenta
que ainda ndo iniciou mas que sabemos que acontecera em breve.” (trecho da disserta¢do)
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3. PRATICAS FANTASTICAS

Né&o existe meio mais seguro para fugir do mundo do que a arte, e ndo ha forma
mais segura de se unir a ele do que a arte.
Goethe

Quando falamos sobre atividades relacionadas a algum tema, ou mesmo sobre
como um tema aparece na arte, as possibilidades de aborda-lo sdo infinitas. A tematica
pode ser qualquer uma, mas o interessante, e 0 que torna a obra Unica, é como os artistas
a apresentam e articulam os diferentes elementos da sua composi¢do. Com as atividades
relacionadas ao Fantastico, ndo é diferente.

No decorrer deste trabalho, durante as discussdes a respeito das atividades que
utilizam o Fantastico como mote para sua execugdo, eu buscava encontrar formas para
descrever como cita-las, afinal, cada qual abrange campos distintos da arte, com recursos
diversos. Ao longo da pesquisa, em meio a leituras sobre o tema, conversas com pessoas
praticantes dessas atividades e acompanhamento de alguns jogos relacionados, pareceu
necessario criar um termo para designar o todo desse dominio, de modo a abranger a
totalidade das formas Iudicas e valorizar o exercicio de cada uma delas. Logo, optei por
juntar dois termos relacionados a arte: a “pratica”, que designa qualquer acdo produtora
de conteudo; e o ‘“fantastico”, designando o género aqui discutido. Assim, trago a
expressdo “Praticas Fantasticas” para referenciar jogos que, motivados pelo prazer dos
envolvidos, utilizam-se de obras e tematicas do género fantastico como contexto,

flertando despropositadamente com a arte.

3.1 RPG, cosplay e eventos tematicos

Seria impossivel citar aqui todos os desdobramentos que compreendem as Praticas
Fantésticas, em especial porque essas sdo constantemente adaptadas e recicladas, gerando
novas formas de jogo, com regras préprias e repercussdes diversas. Por este trabalho ser
do @mbito do ensino de teatro, selecionei algumas das praticas mais populares que
demonstram proximidade com o teatro, consideradas propagadoras desse tema, e que
parecem fornecer instrumentos e regras para o surgimento de novos jogos relacionados.
Sdo elas: 0 RPG, o cosplay e os eventos tematicos.

Esses jogos, nos quais 0s participantes criam personagens através da
caracterizacdo e da corporeidade, possuem forte relacdo com o teatro por conta do seu

carater representativo e narrativo, e pelo fato de desenvolverem-se numa mesma logica.
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Para identificar os elementos teatrais implicitos nesses jogos, € necessario compreender
funcionamento de cada um deles.

O RPG, popularizou-se na década de sessenta, ap0os a publicacdo de A Sociedade
do Anel, primeiro volume da saga O Senhor dos Anéis, em 1954. A premissa desse tipo
de jogo € a criacdo de uma histdria conjunta entre os participantes, na qual os jogadores,
guiados pelo Mestre do Jogo, constroem personagens que norteardo suas escolhas ao
longo da narrativa, dentro da I6gica de cada um deles, baseada em suas caracteristicas,
ambicGes e backstories*. Em sua origem, o RPG era um jogo um tabuleiro, e seus
praticantes utilizavam peles para representar sua posi¢cdo na historia, com dados, de
multiplas facetas, indicando os avangos no jogo, tanto de posicdo como de nivel, de

acordo com suas conquistas durante o desenvolvimento da histoéria.

Figura 6 — mapa de RPG autoral, criado para o Grupo de Pesquisa em Terror
) Jare\ we

Fonte: Acervo Pessoal

Dentre os mais conhecidos RPGs na atualidade, esta o famoso D&D, Dungeons
& Dragons, ambientado em um mundo fantéstico repleto de criaturas magicas (influéncia
para alguns filmes e séries que flertam com a fic¢do cientifica), e Vampiro: a mascara,
um dos titulos mais tradicionais entre o pablico brasileiro relacionado ao horror. Porém,

a gama de tematicas para esses jogos é ampla, podendo situar-se, inclusive, em mundos

14 Termo popular entre os jogadores para descrever a histéria precedente a seus personagens no jogo, como
sua relacdo com a familia, algum trauma, acontecimento importante, etc
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fantasticos diversos ja existentes na literatura, como O Senhor dos Anéis, Harry Potter e
Game of Thrones, valendo-se de suas leis, ou compondo um roteiro original baseado em
alguma estética especifica como cyberpunk?®, steampunk ou dieselpunk. Para aqueles que
ndo estdo habituados com esse tipo de jogos, a primeira vista pode parecer algo voltado
unicamente ao publico infanto-juvenil ou infantil (de onde surge parte do preconceito ja
mencionado), porém, a sua criacdo e desenvolvimento é bastante complexa, até mesmo

exaustiva, requerendo um estudo dos participantes para executa-lo.

Figura 7 — ficha de personagem do RPG Vampiro: a mascara
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Fonte:https://www.bibliotecaelfica.org/vampiro-a-mascara/vampiro-a-mascara-ficha-de-
personagem-completavel/
N&o existe um consenso quanto a génese do RPG, mas o que se sabe é que ele se
destacou na década de setenta, sendo Dungeons and Dragons (1974), de Gary Gygax e

Dave Arneson, seu principal propagador.

15O cyberpunk, assim como o steampunk e o diesel punk, sdo modalidades alternativas de ficgdo cientifica
que oferecem regras especificas para a criacdo artistica que as utilizam, de acordo com o cenario dos
mesmos; no caso do cyberpunk, um universo futurista de alta tecnologia; o steampunk voltado para a época
industrial, com maquinarios a vapor; e o dieselpunk, semelhante o steam com o diferencial dos maquinarios
serem todos movidos a diesel. Casa cenario também possui caracteristicas estéticas proprias, no caso do
cyberpunk, geralmente uma grande metrépole em ruinas; o steampunk, uma cidade em desenvolvimento;
o dieselpunk, locais desérticos onde ocorrem explosoes.
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Na pratica, ha duas modalidades de jogadores: os players (interpretadores das
personagens na historia) e o Storyteller (conhecido também como Mestre do jogo,
responsavel por guiar o grupo na histéria). Inicialmente, deve ser decidido onde o jogo
sera situado, o tipo de universo ficcional que ira abraca-lo. Os participantes devem estar
a par das caracteristicas dessa esfera; precisam estar familiarizados com suas paisagens,
seus habitantes e suas leis para conseguirem imaginar-se no local e, consequentemente,
fazer escolhas logicas em seu contexto — etapa referente ao estudo. Em sequéncia, o
Mestre deve construir uma histéria prévia, um arco para incluir os jogadores no inicio do
jogo, composto por acontecimentos e questdes pertinentes que mobilizardo e
contextualizardo a participacdo dos players. O proximo passo, ainda antecedente a
primeira rodada, € a criacdo das personagens, ou seja, 0 momento em que cada jogador
ird criar a personagem a ser interpretada. A personagem deve ter suas caracteristicas bem
estabelecidas, com uma “raca” (Humano? Elfo? Vampiro?), seus pontos mais fortes
(inteligéncia, forca, agilidade, entre outros) geralmente mediados por dados, sua biografia
(Onde nasceu? Qual a sua profissdo? Quais suas motivacdes?) e, as vezes, até mesmo um
boneco ou desenho para corporifica-la. Realizado tudo isso, 0 jogo comeca efetivamente:
o Storyteller contara a histdria criada por ele e explicara o ponto de partida de cada player
na narrativa, normalmente com o auxilio de um mapa do mundo escolhido. As jogadas
acontecem em formato de rodizio, no qual os jogadores, um por um, devem fazer escolhas
sobre as a¢des de suas personagens. O interessante aqui € que, N0 momento em que 0 jogo
inicia, os participantes, baseados nas fichas construidas anteriormente, passam
obrigatoriamente a interpretar suas personagens em primeira pessoa, com suas Vozes,
trejeitos, manias e atributos. A medida em que véo realizando as quests, 0s objetivos na
aventura, o grupo sobe de nivel, ganhando novos pontos de experiéncia (XP), novos
artefatos (inventario) e aumentando seus poderes e habilidades, tornando-os mais fortes
para as quests seguintes, cada vez mais desafiadoras. O término do jogo fica a critério do
Mestre, podendo estender-se por horas, dias, e, as vezes, até anos.

O cosplay é uma pratica mais atual, se comparada ao RPG, no sentido da sua
repercussao mundial. Ainda que haja vestigios desse jogo antes da atribuicdo do nome —
do inglés, cos para referenciar costume (fantasia) e play, que significa jogo, brincadeira
ou interpretacdo —, a traducdo mais precisa do termo ¢ “jogo de fantasiar-se”, em alusio
principal as indumentarias usadas pelos praticantes, que geralmente reproduzem

indumentarias de personagens admiradas por eles.
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Figura 8- Lucifer Reis faz cosplay profissional Figura 9- Nathalia Gamio faz cosplay profissional

b

Fonte: Acervo pessoal Fonte: Acervo Pessoal

Ainda ndo ha uma historiografia propriamente dita sobre o surgimento do cosplay,
entretanto, nas palavras de Monica Rebecca Ferrari Nunes (2012, p 220-221), “existem
dados esparsos, dispersos em sites ndo académicos que apontam as convencoes de filmes
de ficcdo cientifica surgidas nos EUA, em final da década de 1930, como sua origem,
pois, naqueles festivais, fas se vestiam como personagens filmicos”. O carater de jogo
aparece em destaque na preparacdo dos cosplayers para concursos, ou seja, no processo
de composicdo dos figurinos e da representacdo das personagens escolhidas, o0s
masquerades'®, através da qual os praticantes representam extratos dos filmes nos quais
as personagens aparecem. No Japao, a partir da década de oitenta, a pratica popularizou-

se entre 0s jovens, ampliando seu exercicio para os afeicoados pelos mangéas e animes.

Resumidamente, a préatica do cosplay parte da representacéo e caracterizagdo de
personagens ficcionais, podendo estender-se para a criacdo de personagens autorais
inseridas num universo criado por outros. Dentre as etapas da construgdo das
personagens, destacam-se: a figurinizacdo, a atuacdo e a interacdo com o publico
incorporando a personagem. Essa pratica é difundida em eventos tematicos, envolvendo
concursos de canto, danca e outros numeros artisticos, nos quais sdo avaliadas as
capacidades de semelhanca representativa de seus executores, bem como o0 seu carisma

em relacéo ao publico.

16 Nome dado para designar os concursos onde os fantasiados representam trechos de filmes
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Os eventos tematicos subdividem-se em dois tipos: as reunides festivas e 0s
imersivos. O primeiro refere-se ao encontro programado de pessoas interessadas no tema
proposto, a exemplo dos eventos de anime como a Anime Con, a Anime Extreme, a Jedi
Con, o Pigquenique Vitoriano e a Magic Con, nos quais séo ofertadas diferentes atracdes,
tais como: a venda de artefatos relacionados, como mangas, roupas vitorianas € bonecos
de acdo; a palestra de dubladores de filmes e animacgGes; concursos de danca, cosplay e
canto; apresentacdo de bandas e grupos de danca; mesas tematicas para debates;
confraternizacdo dos participantes; entre outros. Sua principal caracteristica é que 0s
participantes o procuram visando um espaco onde podem conhecer pessoas com gostos
similares e encontrar producdes artisticas e produtos voltados especialmente a temas que

0s atraem.

Figura 10- Lais Rizzato na Jedi Com Figura 11- Mércio Peres na Zombie Walk
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Fonte: Acervo Pessoal Fonte: Acervo Pessoal

O segundo caso, 0s eventos imersivos, diferem-se do primeiro especialmente pelo
papel desempenhado pelos participantes. Se nas reunides festivas os individuos adentram
os festivais para assistir ou até acompanhar algumas manifestagdes, nos eventos de carater
imersivo héa o contexto de integrar o universo ficcional, ora, sentir-se parte da ficcdo ou
contexto do evento. Afora o fantéstico, esse tipo de encontro € popular em grupos
culturais, a exemplo do Acampamento Farroupilha, sitiado na cidade de Porto Alegre no

més de setembro, onde, no formato de piquete, grupos podem acampar na Praca da
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Harmonia, de certa forma vivenciando as condi¢Ges sociais durante a época da Guerra
dos Farrapos, ambientadas com construgdes rusticas de madeira, fogueiras e competicdes
contemporaneas desse periodo. Nesse caso, existe uma vontade de integrar a ficgéo, fazer
parte dela como personagem, por isso, geralmente € costume que 0s participantes estejam
caracterizados de acordo com o contexto do festival; se referente ao universo de Harry
Potter, todos como bruxos; se relacionado a uma pratica cultural, vestidos de acordo com

0 recorte espago-temporal.

Nos ultimos anos, no Rio Grande do Sul, tem crescido o numero de eventos
imersivos voltados a tematica medieval europeia. As explicagdes para isso sdo ainda
inconclusivas, mas se especula que a popularidade de séries relacionadas a esse tema
disponibilizadas nas plataformas de streaming como Vikings, Outlander e Game of
Thrones seja um fator determinante, até porque o aumento dos eventos tematicos
medievais tem sido observado em paises sem vinculos historicos com essa época, Como

é 0 caso do Brasil, e também dos Estados Unidos.

Nos eventos imersivos, além dos participantes estarem caracterizados de acordo
com a época (no caso dos historicos), ou com figurinos conforme a obra ficcional (nesse
caso, bem estabelecida e evidenciada na prépria divulgacdo dos produtores do evento), o
cenario é elaborado para proporcionar a ilusdo de que o festival ndo é um festival mas,
sim, um recorte temporal da propria obra. Existe a vontade de ndo apenas acompanhar os
acontecimentos do evento, mas vivenciar, fazer parte dele, muitas vezes com a
possibilidade de interferir na narrativa, o que confere aos participantes uma espécie de

“poder autoral”, permitindo a eles assinarem a composi¢ao dos acontecimentos jogados.
3.2 Epic Viking Festival: uma aventura teatral inesperada

Em 2016, por acaso ou ndo, o estudante de engenharia civil Marcio Peres,
atualmente coordenador da produtora Epic!, entrou em contato comigo atraves do
Facebook, perguntando se eu trabalhava com teatro. Ele procurava alguém que pudesse
auxiliar na direcdo teatral do maior evento promovido pela produtora, o Epic Viking
Festival que, desde 2013, torna-se cada vez mais popular em suas prerrogativas,
abrangendo publico e simpatizantes de diversos estados do pais. Apos algumas conversas,
nas quais ele explicou do que se tratava o evento e os objetivos da produtora, fechamos
uma parceria: eu participaria como diretora artistica e dirigiria os atores escolhidos por

ele para a composi¢do de algumas intervencdes teatrais do evento.
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A Epic! foi criada em 2013, do interesse comum de um grupo de amigos
apaixonados pela tematica medieval, que certa vez organizou uma festa open bar com
esse tema. Apos o sucesso da festa, decidiram ampliar a ideia e vender ingressos para um
pequeno grupo de pessoas que se interessasse por participar de um desses encontros. Para
a surpresa de todos, o que foi pensado para no maximo 50 pessoas, teve tanta repercussao
que precisaram ampliar os numero de ingressos para 100, depois 200, e, atualmente, as
edicdes, organizadas nas modalidades Epic Feast e o Epic Viking Festival, contam com
a participacdo de mais de 1000 espectadores, vindos de outros estados, como Santa
Catarina e Parand, em caravanas formadas especialmente para isso. A premissa dos
eventos é a obrigatoriedade da caracterizacdo por parte de seus participantes e a
experiéncia imersiva, na qual o espaco do evento é caracterizado de acordo com o tema
de cada edicdo, as vezes viking, outras, com recortes temporais da histéria nordica, do
século VIII até o XVII. O diferencial da produtora, entretanto, é contar com uma equipe
de colaboradores composta por historiadores, escritores e pesquisadores do tema,
envolvidos na composicdo da histdria de cada edicdo, que varia entre acontecimentos
como casamentos, funerais e aliangas de diferentes povos, nos quais o teatro possui um
papel indispensavel para oferecer ao publico a possibilidade de compor conjuntamente a

dramaturgia.

Figura 12- Cena da apresentacéo dos clas, do grupo de teatro interativo na Epi(;_*\/iking -estival, 2019
B AT F oo™ 7 PR ."" | ] { .i!J(:é' ! A fe

% A
4 5"¢t =
\\; N

Fonte: Acervo pessoal, foto de Henrique Weyne

Na época, mesmo com o relato do coordenador da produtora, eu ndo tinha nocao

da dimensdo do festival. Havia participado anteriormente, como publico de outros
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eventos semelhantes, onde algumas intervengdes artisticas aconteciam, porém nao
imaginava como o teatro era importante para a realizacdo do Viking Festival, mais ainda,
ndo sabia que o festival era construido sobre uma dramaturgia prévia, estudada
minuciosamente por todos os participantes, equipe e publico, para estarem a par do
contexto e poderem atuar livremente na proposta.

Como de costume, o festival ocorre durante um dia inteiro, no campo de rodeios
de Charqueadas (RS), onde os participantes podem, inclusive, acampar no espaco,
aquecidos por uma fogueira de mais de quatro metros de altura. Além do open bar de
doze horas, o festival conta com diferentes atragdes: bancas de artesanato, com itens
diversos; apresentacdo de bandas e grupos de dancga, de outras cidades; jogos medievais
como o Arremesso de Gnomo, o Cabo de Guerra e o0 Tesouro do Cego; lancamento de
machado; arco e flecha; competicdo da melhor caracteriza¢do, do melhor cld e da melhor
performance; combate tatico, no qual os clds podem batalhar entre si com espadas e

escudos; e, € claro, a apresentacdo de uma peca imersiva que dura o dia todo.

Fonte: Acervo Pessoal

Um dos fatores mais interessante é inscri¢do prévia e formagéo de “clas”, que se
apresentam para 0s atores e participam de concursos como grupo: 0s participantes,
inscritos previamente no evento, apresentam-se para o0 grupo de teatro na cena inicial de
recepcdo, para a qual constroem uma histéria propria e disponibilizam-na para a
produtora, o que possibilita aos artistas e a equipe inclui-los na dramaturgia. Entre alguns
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dos clds mais conhecidos, esté o cld Ygdrasil, com mais de cinquenta participantes, o cla
Porco Odin, em sua maioria composto por moradores da cidade de Santa Maria (RS), e 0

clad Capivaras do Trovao, idealizado pelo colaborador e escritor, Fernando Fisch.

Fonte: Acervo Pessoal

Influenciada pelos jogos de RPG live action (modalidade segundo a qual, além de
interpretar as personagens o0s jogadores se vestem a cardter e representam
performativamente) a equipe opta por um recorte temporal especifico e, anualmente,
escolhe um tema para o arco utilizado no festival, sempre inspirada em acontecimentos
historicos reais, como a invasao da Normandia, a conversao dos Vikings ao catolicismo,
a historia de Bjorn Jarnsida, dentre outros. Meses antes do evento, na inten¢ao de manter
a fidelidade dos recortes histéricos, a equipe realiza uma pesquisa, com o auxilio dos
historiadores e colaboradores, que possibilita o levantamento dos acontecimentos e sua
repercussao. Nessa pesquisa, sao estabelecidas relagcdes do evento a ser realizado com as
edicdes anteriores, permitindo aos participantes assiduos desenvolver historias paralelas
ao arco de cada edigéo e familiarizar-se com personagens que aparecem frequentemente
na dramaturgia, como o Rei Rollo e o guerreiro Bjorn. Utilizando animacdes em video,
artes diversas, quadrinhos e a participacdo de escritores convidados interessados pelo
tema medieval, é elaborado um glosséario explicativo sobre o motivo do encontro de cada

ano, com as personagens que participardo do mesmo.
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O sucesso do Epic! Viking Festival é tamanho que o nimero de clas criados cresce
a cada ano; na edicao de 2017, por exemplo, participaram mais de 25 grupos. Felizmente,
uma das atracfes mais queridas do festival € o teatro interativo (e, portanto, imersivo),
executado por artistas profissionais, que, durante o0 evento, interagem com o0s
participantes em geral, e apresentam cenas espagadas, com a participacdo do publico.
Além de encenar a recepcado dos clds, na qual os participantes entusiasmados apresentam
suas historias, seus nimeros artisticos e até oferecem presentes para os atores (no caso do
cld Porco Odin, queijos e carnes do “longinquo condado de Santa Maria”, nas palavras
dos seus integrantes), o teatro interativo desenvolve-se em meio ao festival sem aviso
prévio, com pronunciamentos das personagens, propostas de competicdo entre 0s
participantes e com o desfecho costumeiro de uma batalha coreografada pela diretora com
0 auxilio de um especialista em lutas, com escudos, espadas, langas, machados
verdadeiros e bastante sangue falso — o climax do evento —, geralmente levando os
envolvidos a uma catarse!’ coletiva.

Em 2019, edicdo mais recente do festival'®, a inspiracdo para o tema foi 0 achado
da ossada de uma guerreira e lider viking na antiga cidade de Birka, na Suécia. A partir
desse argumento, foi criada a histéria intitulada “Honra e Gloria da Jarl'® de Birka”,
autoria da escritora Gisele Gongalves, com consultoria de Marcio Peres e minha. Baseada
nos escritos, escrevi a dramaturgia para o evento, segundo a qual, a personagem Jarl de
Birka, Snefrid, apds ter seu posto criticado por outros governantes, € convencida pelo seu
conselheiro cat6lico a casar-se com um guerreiro para continuar lider da cidadela.
Descontente com a demanda do casamento, Snefrid decide realizar uma competigéo entre
seus pretendentes, o guerreiro Bjorn Ironside, o rei Olaff e Arnund, antigo lider de
Birka. O dialogo a seguir, entre as personagens Arnund e Snefrid, exemplifica o tipo de
escrita dramaturgica de “Honra e Gléria da Jarl de Birka” (LUCAS, 2019, p 24):

ARNUND- Perdi meu tempo esperando tempo demais pela escolha de uma
mulher, acreditando que poderia impedir o derramamento de sangue em prol
da preservag@o de uma boa esposa que me proporcionaria bons herdeiros... As
vezes a esperanca de algo melhor revela-se uma utopia, ndo é? (pausa) Se nao

17 Segundo Pavis, “A catarse ¢ uma das finalidades e uma das conseqiiéncias da tragédia que, " provocando
piedade e temor, opera a purgacdo adequada a tais emocOes” (Poética, 144 9b ). Trata-se de um termo
meédico que assimila a identificacdo a um ato de evacuacdo e de descarga afetiva; ndo se exclui dai que dela
resulte uma " lavagem" e uma purificacéo por regeneracdo do ego que percebe. Para uma histéria do termo,
reporta-se a F.WODTKE, artigo " Katharsis" in Reallexikon , 1955 ) (PAVIS, 1987 p 253)

18 Em fungéo das medidas de distanciamento social, de contencdo da propagacéo da pandemia do Covid-
19, o festival ndo ocorreu no ano de 2020; e ndo tem previsao de ocorrer em 2021.

19 Termo de origem ndrdica; titulo usado na era Viking para designar o governador de uma regido
conhecida.
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enxerga em mim o lider que Byrka merece, entdo talvez reconheca em mim
aquele que estripou a “honrada e eleita lider de Byrka”. Arnund puxa a
espada, desafiando a Jarl Snefrid.

SNEFRID - (pausadamente) Acha que me intimida, Arnund? (...) Acha que
minhas pernas irdo tremer as suas palavras? (...) Se pensa que sou uma donzela
indefesa, estd muito enganado. N&do ha nada de indefeso em mim. Eu sou uma
guerreira. Conquistei Byrka de Herigar e conquista-la-ia mais mil vezes se
fosse necessario. Eu ndo temo o poder proferido por homens fracos, pelo
contrério: eu destruo tudo aquilo que tais homens insistem em mentir aos
outros, ao povo. N&o ha nada mais fragil que o orgulho de um homem acuado.

A entrega do publico e a aceitacdo do jogo proposto com o0s atores €
surpreendente. Afora se manterem na narrativa e tratarem os atores como se fossem
realmente as personagens interpretadas, os espectadores (na realidade, mais do que
apenas espectadores) também propde interagdes; Xxingam as personagens, ovacionam-nas,
questionam algumas falas proferidas e, até mesmo, depois de muito hidromel?°, esquecem
que a batalha é pura encenacéo, quando tentam interferir e apaziguar os animos e precisam
ser detidos pelos szaff’s (também importantes a realizacdo do festival, é a equipe de apoio,
da qual participam mais de quinze pessoas), demonstrando como ndo apenas aproveitam
a “brincadeira”, mas assumem-Se COMO personagens secundarias na histéria encenada,
sentindo-se livres para jogar e compor a dramaturgia, e desenvolvendo um carinho autoral

pelo evento, semelhante ao sentimento dos artistas pelas suas obras.

Figura 14- Cena do combate final entre Snefrid e Arnund, 2019

: v*i-‘l;j:nri’q’ue Weynex

onte: Acervo pessoal

20 Bebida alcodlica fermentada a base de mel, popular na cultura Viking e nérdica.
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4. AVENTUREIROS, APRENDIZES, ARTISTAS

Na infancia, meu sonho era ser arquedloga. Eu era apaixonada pela franquia
Jurassic Park (1993) e filmes como Indiana Jones (1981) e A MUmia (1999). Inspirada
pelos cientistas que recriam dinossauros em laboratério e os aventureiros que abrem
sarcofagos amaldigoados, eu achava o0 maximo a ideia de sair pelo mundo fazendo
descobertas incriveis, vivendo aventuras inimaginaveis, e tinha a esperanca de descobrir,
em minha carreira futura, um portal magico que me levasse para outro universo. Com o
tempo, a medida em que fui notando a baixa probabilidade de encontrar um portal desse
feitio, deixei de lado aquele sonho — afinal, a profissdo de arquedlogo ndo prevé
obrigatoriamente a participacdo de magia, e a ideia de reviver criaturas da Era Mesozoica
talvez ndo fosse tdo boa assim —, mas o interesse pelo fantastico s6 aumentou. Em 1997,
escrevi meu primeiro livro, “A Floresta Encantada”, com o auxilio dos meus pais, que
traduziam minhas complexas concep¢oes e ortografia. A tematica do livro ndo vem ao
caso, até porque € dificil descrever como fadas, alienigenas, jacarés e principes aparecem
em uma mesma narrativa, mas ele, com certeza, constituiu um ensaio de escrita no género
fantastico. Durante a escrita, reformulei minha carreira profissional e decidi, com toda a
certeza: eu seria artista. No passar dos anos, fiz jus a minha decisdo; comecei um curso
de mausica, passei a desenhar diariamente, entrei para o coral da igreja, escrevi poemas,
aprendi a tocar flauta doce, escrevi historias e desenvolvi um aprego excepcional por uma
“brincadeira” que minha vé materna Albertina me ensinou. Ela chamava a tal brincadeira
de “dramatizar”, e eu me referia a ela como “brincar de teatro”. De um jeito ou de outro,
consistia em escolher a historia de um livro qualquer, 1é-la e depois retrata-la, como uma
peca — minha preferida era uma histdria do Gengis Khan, talvez a personagem que tenha
representado mais vezes durante minha vida. Nesse periodo, li meu primeiro livro de
terror, “O Teatro de Sombras de Ofélia”, de Michael Ende, e mudei de ideia mais uma
vez: seria, entdo, atriz. Na escola, entrei para o grupo de teatro e a paixao pelos palcos
perdurou até o momento de prestar o vestibular, o que me levou a ingressar no Curso de
Bacharelado em Interpretacao Teatral na UFRGS, em 2012. Enquanto cursava teatro, me
encontrei na academia, e parecia que “apenas” fazer teatro ja nao era o suficiente. Eu
também queria demonstrar os poderes do teatro para outros e, entdo, quando me formei,
em 2016, reingressei na UFRGS, passando a cursar a Licenciatura em Teatro. Nas
disciplinas relacionadas a educacao, sentia o pulsar daquela ansia inicial pela arqueologia,

como se ainda faltasse alguma coisa, e foi entdo que percebi que a vontade de ser
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arqueologa na verdade era o anseio pelas descobertas, por pesquisar €, da pesquisa, criar
algo capaz de mobilizar o mundo. Entrei para o Curso de Mestrado em Artes Cénicas na
UFRGS e, interessada em investigar o Terror e 0 teatro, compus um grupo de pesquisa
que, gosto de pensar, € muito semelhante a uma equipe arqueoldgica.

Conto sobre minha trajetoria aqui para exemplificar como é curioso misturar as
coisas: Arte e Ciéncia, aprendizado e ensino, imaginacao e realidade. Ainda que tentemos
dissociar os campos do conhecimento, acreditando que existe uma diferengca muito grande
entre um eixo de abcissas e um poema, enquanto a verdade € que a interdisciplinaridade
ocorre 0 tempo todo. Teorias se atravessam, professores aprendem com os alunos,
espectadores atuam, os welte geram outros welte, e ha quem diga, até, que somos feitos

da mesma matéria dos nossos sonhos?Z...

4.1 O faz de conta

Agora eu era o herdi
E o0 meu cavalo s6 falava inglés
A noiva do cowboy
Era vocé além das outras trés

Eu enfrentava os batalhdes
Os alemaes e seus canhdes
Guardava o meu bodoque

E ensaiava um rock para as matinés

Agoraeu erao rei
Era o bedel e era também juiz
E pela minha lei
A gente era obrigado a ser feliz

E vocé era a princesa que eu fiz coroar
E era tdo linda de se admirar
Que andava nua pelo meu pais

Chico Buarque de Holanda

Tedricos como Jean Piaget (1896-1980) e Lev Vygotsky (1896-1934), em seus
estudos sobre o desenvolvimento da inteligéncia humana buscaram demonstrar como “a
capacidade de conhecer e aprender se constroi a partir das trocas estabelecidas entre o
sujeito e 0 meio” (CRAIDY; KAERCHER, 2009, p 27). De modo geral, as teorias
sociointeracionistas compreendem a aprendizagem como um processo dinamico, no qual

0s sujeitos ndo sdo passivos, mas articuladores da propria experiéncia.

21 Frase de William Shakespeare (1564-1616)
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No campo do teatro, essa Vvisdo interacionista relaciona-se as ideias de Jacques
Ranciére, em O Espectador Emancipado (2010), que compreende os espectadores de
teatro ndo apenas como meros receptores, mas como coautores da experiéncia teatral,
responsaveis pela sua elaboracdo, capazes de interferir em seu acontecimento. A interacéo
com o meio, a forma como os sujeitos agem em relacdo ao mundo circundante, perpassa
0 caréter receptivo, torna-se conhecimento, sensibilidade, empatia, raciocinio, percepcao,
Ehrfarung — alusivo as ideias de Benjamin acerca da linguagem e ao umwelt que torna-se
lebeswelt de Uexkiill.

A perspectiva psicogenética de Piaget procura reconhecer algumas etapas do
processo de aprendizado na infancia, na tentativa de elucidar como cada segmento
interfere nos posteriores, e como os individuos organizam para si mesmaos suas vivéncias,
postumamente expressadas para 0 mundo (SANTOS, 2000, p. 24) e constituintes da sua
identidade. Os gostos pessoais, as curiosidades e anseios impulsionam o aprendizado,
constituindo pontes entre a educacdo e o sujeito, e mais ainda: constituem o proprio
sujeito, e o conhecimento. Ou seja, motivadas por interesses, curiosidades e desejos, as
interacOes (acOes e reflexdes) do sujeito em relacdo ao meio fisico e social, potencializam
a aprendizagem e o conhecimento.

No meio escolar em geral, os processos de conhecimento em teatro, seus
conteldos e suas praticas, parecem ainda pouco compreendidos e, logo, pouco
valorizados em seus aspectos cognitivo e socio-afetivos, em relagdo as demais disciplinas
do curriculo escolar. Valorizados por suas qualidades intrinsecas, os contetdos do teatro,
como a improvisagdo, a imaginacao, a atuacdo, a composi¢do dramatdrgica, a eloquéncia
e a articulacdo corporal e vocal, bem como as habilidades proporcionadas pela pratica
teatral, como o raciocinio logico, a sensibilidade, a empatia, a escuta, a prontidao, a
conexdo, a criatividade e o trabalho em grupo, favorecem interagcdes fundamentais ao
desenvolvimento da inteligéncia, a socializacdo e ao pensamento critico das criancas e
dos jovens em processo de escolarizagéo.

Este subcapitulo, assim como os seguintes, propde outra direcdo, a de identificar
a teatralidade e a possibilidade de ensino de teatro nas Praticas Fantasticas, nas quais o
primeiro aspecto relevante a ser observado é o faz de conta na perspectiva de Piaget.

Antes, porém, cabe enfatizar que o faz de conta é um jogo, e como qualquer outro
jogo, possui regras proprias, com as quais 0s jogadores jogam. Piaget refere-se aos jogos
de faz de conta, ou “jogos simbolicos”, para caracterizar condutas infantis proprias do

chamado periodo intuitivo, simbolico, ou pre-operatorio (ASSIS, 1994, p 99). O termo
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simbdlico aparece acompanhado de funcdo, denominando aquilo que o tedrico observa
como a “representacdo de um significado qualquer, isto é, um objeto, um acontecimento,
um esguema motor, por meio de um significante diferenciado e especifico para esse fim”
(ASSIS, 1994, p 99), refere-se em especial a capacidade de representacdo adquirida pelas
criangas apos o periodo sensorio motor. A capacidade representativa € construida nessa
etapa, a partir do momento em que, na auséncia do objeto significante, ela passa a ser
capaz de evoca-lo por recursos diferenciados, desenvolvendo condutas especificas, como
a imitacdo, a imagem (no sentido do imaginario) e a linguagem. Ouso dizer que
aparentemente € quando a crianca se torna capaz de acessar seu imaginério e externalizar,
de alguma forma, as imagens que o habitam, o que culmina na linguagem, de acordo com
Benjamin, a expressao do pensamento.

O que torna o faz de conta extremamente atrativo € a criacdo dos recursos para o
jogo simbdlico, os caminhos escolhidos para comunicar a imagem pretendida (lembrando
gue a imagem nao € estatica). No exercicio dessas condutas ludicas, a crianca passa a
tornar-se apta para a linguagem no momento em que consegue assimilar diferentes
imagens, compara-las, sobrep6-las e agrupa-las de acordo com sua intencdo. Nesse
sentido, considero que sejam as primeiras expressdes propriamente criativas e autorais
dos seres humanos, motivo pelo qual, também nessa etapa, muitas criangas se encantam
pelo desenho, podendo utiliza-lo para representar tudo o que quiserem. Referir-se ao faz
de conta é referir-se a um jogo de imaginar, de acontecimentos reais assimilados a
situacdes hipotéticas, que podem ser tanto de origem real como fantasiosa.

Fazer de conta significa, sobretudo, acreditar. A pesquisadora Maria Lucia de
Souza Barros Pupo (2016) utiliza o termo “faz de conta” na mesma perspectiva de Piaget
(SANTOQOS, 2000, p. 63), para designar brincadeiras baseadas em fatos apresentados pela
narrativa e regras a serem cumpridas durante o seu desenvolvimento, valendo-se da
utilizagdo da fé cénica?? dos participantes — segundo Kusnet (1992) “o estado psicofisico
que nos possibilita a aceitagcdo espontanea de uma situagcdo e de um objetivo alheio como
se fossem nossos” — , da imaginacao ativa no que diz respeito as locugdes, bem como de
uma interpretacdo dos jogadores de acordo com suas percepcdes, a crenca perante o
desenvolvimento da brincadeira e, também, de uma atuacdo engajada pela vontade dos

envolvidos, mesmo no caso de brincadeiras envolvendo a oralidade, expressando

22 Termo cunhado por Constantin Stanislavski (1863-1938), designa a capacidade dos atores de acreditarem
tdo fortemente na ficcdo para si mesmos ao ponto de serem capazes de convencer outros de que o contexto
de sua interpretacéo € real.
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narrativas consideradas condizentes com a historia ou contexto propostos. E uma
atividade tdo prazerosa que, embora despercebidamente, continuamos brincando disso ao
longo da vida, como é o caso das Praticas Fantasticas.

O cosplay relaciona-se com o faz de conta principalmente no quesito “imitagao”,
visto que os jogadores procuram Se caracterizar a0 maximo como as personagens
escolhidas, construindo figurinos artesanalmente, utilizando perucas e acessorios que
permitam o efeito de “realidade”. Para exemplificar esse quesito, cito a atuagdo de um
participante de um evento de anime, que me marcou pelo cuidado das suas escolhas:
representando Goku de Dragon Ball, personagem que voa em uma nuvem voadora, o
jovem cosplayer construiu uma espécie de plataforma com rodinhas (coberta por alguns
quilos de algodao e amarrada a uma cordinha), que, sendo puxada por um amigo, dava a
impressao da personagem estar voando proximo ao chdo. Em sua execucdo, o faz de conta
aparece em especial quando os performers jogam com o publico e todos “compram” a
ideia de que aquele de fato € a personagem conhecida do manga, anime ou filme, jogando

em conjunto e improvisando situacdes.

Figura 15- Tiago Kirsch Lanes e Lais Rizzato interpretam personagens criadas por eles
Figura 16- Andresa Fernandes e Victor Colombo interpretam personagens criadas por eles

Andras

Fonte: Acervo Pessoal

No caso dos eventos tematicos e do RPG, a diferenca é que a criacdo das
personagens desatrela-se da imitacdo especifica de algum individuo ficcional. As regras
do jogo estabelecem-se, principalmente, no tema escolhido para esses eventos, como 0

medieval, uma saga do género fantastico, um recorte historico temporal ou até mesmo um
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pais e seus costumes, como é o caso do Festival do Japdo RS, construido para que o
publico possa experimentar culinarias, préaticas artisticas e debates relacionados a cultura
japonesa (nesse caso, um exemplo de festival, ndo de evento tematico que utiliza o
fantastico em sua premissa). Em relagdo aos eventos, cria-se, entdo, uma espécie de
espaco de faz de conta, onde seus ingressantes passam a participar de um jogo maior,
construido por todos os presentes, como é o caso do Epic Viking Festival. No RPG, as
regras do jogo sdo mais complexas, com a utilizacao de fichas de personagens, pontuacao
e outras tecnicidades, o que ndo enfraquece a poténcia do faz de conta, pelo contrério, o
torna mais emocionante em seu desenvolvimento, por complexificar a construgdo do

universo no qual os jogadores representam.

Figura 17 — Felipe Hasse interpreta personagem criada por ele
" " i A

Fonte: Acervo Pessoal

Mais um ponto relevante para pensar sobre as relagOes entre o faz de conta, a
aprendizagem e o teatro é que os trés acontecem no tempo imediato. Mesmo quando o
jogo de faz de conta acontece individualmente, com um Gnico jogador que imita,
representa e imagina, isso se da de forma efémera e no tempo presente. S&o praticas cujos
registros ndo expressam a totalidade da experiéncia, ja que parecem se relacionar,
sobretudo, com a propria vida, inaprisionavel.

Os exemplos aqui citados servem como demonstrativo da repercussdo do jogo
simbdlico para além da infancia, abarcando praticas ludicas exercitadas por jovens e

adultos das mais variadas faixas etarias, em reunides particulares, restritas a pequenos
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grupos, ou em eventos divulgados amplamente. E de se pensar que, talvez, nessa atividade
tdo proxima do que é a vida, possamos nos sentir ainda mais vivos, vivendo Nnossos

imaginarios, como fazemos no teatro, e na arte em geral.

4.2 A improvisacao

A improvisacdo € tema de estudo para diversos diretores, pesquisadores e
pensadores das Artes da Cena na contemporaneidade. De forma geral, podemos
compreendé-la como uma “Técnica do ator que interpreta algo imprevisto, ndo preparado
antecipadamente e ‘inventado’ no calor da agdo” (PAVIS, 1987, p 205). Suas mdultiplas
possibilidades de abordagem e execucdo, a partir da definicdo de Pavis, oferecem

enfoques e regras diversos, sobre o qual o autor continua dizendo

Todas as filosofias da criatividade enxertam-se de maneira contraditoria nesse
tema da improvisacdo. A voga dessa prética explica-se pela recusa do texto e
pela imitagdo passiva, assim como pela crenga num poder liberador do corpo™
e da criatividade espontanea. A influéncia dos exercicios de Grotowski, do
Living Theatre, do trabalho sobre as personagens pelo Théatre du Soleil e de
outras préaticas "selvagens” (isto é, ndo-académicas) da cena contribuiram
poderosamente para forjar, nos anos 60 e 70 , um mito da improvisagdo como
formula "abre-te, Sésamo" da criacdo coletiva teatral, formula justamente
denunciada por M. BERNARD (1976 , 1977 ) como ressurgéncia da teoria
expressionista do corpo e da arte” (PAVIS, 1987, p 205).

No contexto das préaticas fantasticas, que sdo sobretudos jogos com a imaginagdo
como motriz, para este trabalho € interessante trazer as perspectivas de Jean-Pierre
Ryngart (1945, que trata da relacdo direta entre a improvisacédo e o jogo, enfocando nos
chamados Jogos Dramaticos.

Em sua obra Jogar, Representar (2009), Ryngaert expde suas ideias de carater
reformista, explanando que seu trabalho pressupde a formacdo de um novo individuo e
uma nova sociedade. Para ele, o jogar (portanto, a arte) e a representacao teatral ndo
fazem parte apenas da formacdo do ator, mas também da constituicdo do individuo,
desenvolvida na relagdo com o inesperado, com 0 outro e consigo mesmo. Ryngaert
demonstra suas crencas acerca da emancipacdo do teatro relacionado ao texto,
enfatizando que a dramaturgia cénica € a verdadeira dramaturgia do teatro e que, quando
h& uma dramaturgia textual, os textos dramaticos requerem o jogo para se revelarem. Ele
cita Umberto Eco: “todo texto quer que alguém o ajude a funcionar”. A lacuna sugerida

por Eco aparece como um elemento imprescindivel para que o jogo aconteca, sendo um
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espaco de possibilidades, algo como o espago vazio mencionado por Peter Brook em O
Espaco Vazio (1968), que pede para ser preenchido de alguma forma, com algum
acontecimento. Para sua utilizacdo, entretanto, é necessario um contexto, pois um espaco
vazio s6 pode ser interpretado como tal na conjuntura de algo edificado.

A partir das ideias de Charles Dullin (1885-1949), um dos tedricos expoentes da
improvisacdo no teatro, e dos fundamentos de Ledn Chancerel (1886-1965), autor do
termo “jogo dramatico”, cujo trabalho de renovagao da arte teatral, apoiado na infancia e
na juventude, e responsavel por encorajar o nascimento de grupos teatrais poucos
convencionais, Ryngaert compreende o teatro como elemento de formacdo. Nessa
perspectiva, 0 Jogo Dramatico aparece como modalidade de improvisacao teatral propicia
a aprendizagem dos elementos da linguagem teatral.

A questdo central de seu estudo em Jogar, Representar é a importancia do jogo
para a atuacéo teatral, que diz respeito tanto aos atores quanto ao nao-atores (estudantes,
participantes de oficinas, integrantes de coletivos, entre outros). O autor enfatiza que o
jogo é como um “motor”, do qual podemos tirar proveito em diferentes situacfes. Na
abordagem do jogo dramaético para a educacgéo e na formacéo de atores e atrizes, a ficgdo
surge imperiosamente durante as préaticas, suscitando reflexdes sobre a interioridade do
sujeito e sua expressdao em meio a codificacdo de elementos, acontecimentos e
sentimentos. Improvisar ¢, sobretudo, lidar com o prazer de inventar, a “tomada de
consciéncia da espessura sensual de um momento fugaz, como se, apesar de tudo, o
sensivel tivesse a ver com a formagao” (RYNGAERT, 2009, p 25).

Para mim, que sou atriz, a improvisacdo € a forma mais genuina da expressao
teatral, um instrumento de carater formador, mas, também, um meio excelente para a
composicdo de espetaculos, criacdo de cenas e treinamento. Quando assino a direcdo de
um trabalho, utilizo jogos de improvisacdo para conhecer e preparar 0 grupo, pois nao é
possivel “fingir improvisar”, improvisa-Se, ou ndo, e, durante o jogo, as qualidades e
dificuldades de cada ator tornam-se evidente; suas capacidades, a maneira de solucionar
cenicamente, seu raciocinio, trejeitos, manias, “cartas na manga”, vicios corporais,
imaginacao, tonicidade, presenca, fé cénica, coleguismo, composi¢do narrativa € mais
incontaveis constituintes da arte de atuar. Durante os Ultimos anos, enquanto trabalhava
profissionalmente com teatro, na condicdo de atriz, diretora ou dramaturga,
imperceptivelmente fui me aproximando mais e mais da improvisacao, a ponto de passar
a utilizar a capacidade improvisacional do grupo como uma “medida” da aptidao a

atuacdo. Os aspectos enfatizados nos jogos dramaticos, segundo Ryngaert, levam-me a
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inferir que aqueles que conseguem improvisar estdo aptos a atuar no teatro, pois, nessa
pratica, as habilidades consideradas mais importantes (a capacidade de jogo, a
imaginacdo, a desenvoltura corporal sem artificios como cenario e objetos cénicos, e a
enunciacdo de uma historia) sdo exercitadas frequentemente.

Ter participado como atriz do espetaculo de improviso Agora Ninguém Chora
Mais (2016), dirigido por Aloisio Dias, que se propunha a encenar jogos de improvisagdo
em bares, a partir de temas trazidos pelo publico, me possibilitou aprimorar meu trabalho
e reunir um repertorio consideravel de jogos propicios a abordagem do teatro com atores
e ndo-atores, dentre eles, 0 jogo do quadrado, o0 jogo do alfabeto, o0 jogo do “so perguntas”,
0 jogo do narrador e o0 jogo da dublagem. A medida que o grupo praticava 0s jogos, 0s
atores pareciam cada vez mais habilidosos em seus propdsitos. Por mais que as cenas
geralmente evoluissem para o lado cémico, hoje percebo que todo tema é passivel de

improvisagao.

Figura 18 — Cartaz de divulgagéo do espetaculo de improviso Agora Ninguém Chora Mais

CHORA MAIS

TR

Fonte: Acervo Pessoal

No trabalho como professora oficineira de teatro, a improvisacdo também ganhou
um papel importante para o planejamento de aulas e composi¢do dos espetaculos. No ano
de 2019, junto a Verum Producdes Artisticas, produtora que gerencio com 0 amigo e
colega de trabalho Anderson Vasconcellos, participei da construgdo do espetaculo Nao ta
facil pra ninguém, também fundado no improviso. A encenacdo foi apresentada na Cia
de Arte, com o diferencial do elenco ser composto em sua totalidade por nao-atores. Na

conducdo desse processo, foi emocionante ver o crescimento de cada um dos alunos, que
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se tornaram Otimos improvisadores, conseguindo alcancar muitas das habilidades

mencionadas aqui.

Figura 19 — Cartaz de divulgacdo do espetéaculo de improviso Né&o t4 facil pra ninguém

NAO TA F‘ACIL PRA NINCUEM 0 »:‘0

Laboratdrio de Improvisacdo Teatro-Mu

Fonte: Acervo Pessoal

A experiéncia como atriz, diretora e professora de teatro, refletida a partir dos
estudos da Ryngaert (2009), permite reconhecer na improvisacdo um insubstituivel
espaco intermediario, um entrelugar que nao é sonho, e nem realidade, uma zona hibrida
que autoriza tentativas de representar sem o compromisso da “obrigacdo” de fazer uma
peca, na qual dramaturgias e pedagogias se enlagam num mesmo proposito.

De certa forma, a improvisacdo estd presente em todo e qualquer espetaculo
teatral, assim como nas préticas fantasticas, afinal, uma sessdo nunca é igual a outra,
sendo esta imprevisibilidade comum a vida, desenrolada no intermédio do nascimento e

da morte, e a arte, que a reflete.

4.3 A Criacao dramaturgica

Nos meus estudos e praticas teatrais, aprendi a interpretar a dramaturgia como
algo incorpdreo, indefinido, para o qual contribuem todos os elementos textuais, visuais
e sonoros da performance teatral, ultrapassando a palavra escrita. E ela, uma espécie de
fio condutor que se torna a propria performance, utilizado para contar uma histéria,
podendo valer-se de diferentes campos artisticos para compd-la. Trata-se de uma
sequéncia de escolhas dentro de uma logica prépria, feitas por parte do diretor e, portanto,
dramaturgo, para desenvolver uma histdria que compreenda os objetivos estabelecidos e
0 que pretende-se contar.

Na reflexdo sobre o conceito de dramaturgia, trago algumas relacbes propostas

por Rosalind Krauss, no texto A Escultura no campo ampliado (1984), no qual a autora
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se refere ao processo de renovagdo do que outrora se compreendia como escultura,
iniciado a partir do modernismo, quando as definigdes de “escultura” tornaram-se
insuficientes para designar a diversidade de produgbes e monumentos criados
artisticamente (KRAUSS, 1984, p. 136). A emergéncia de obras artisticas ndo
enquadraveis a campos especificos, extrapolando seus limites e contextos, permitiu a
dramaturgia ser repensada para além da literatura dramaética, principalmente porque,
como observado por José A. Sanchez (2011, p. 19), um texto ndo consegue suportar tudo
0 que uma peca transmite. Ainda para pensar sobre a dramaturgia no campo expandido,
Sanchez, expde a teoria de que, ao falar de dramaturgia e ndo de “texto”, podemos pensa-
la como um local intermediario entre teatro, atuacdo e drama, um espaco de mediacéo.

Em seu sentido geral, a dramaturgia prevé em si todo o acontecimento teatral,
refere-se a articulacdo de todas os elementos construtivos do teatro no objetivo de
produzir uma narrativa, em cuja composicao é criada uma linguagem. A dificuldade de
conceitua-la da-se, propriamente, pela mudanca constante do seu entendimento. Ainda
assim, tento aqui tracar um panorama de ideias que se aproximam da minha interpretacao.

A palavra “dramaturgia”, com origem no grego, significa “compor um drama”
(PALLOTTINI, 2005), e faz referéncia & producdo textual que resultard em uma
encenacdo. Ora, trata sobre a composi¢ao textual dramaética visando a a¢do. A ampliacédo
do seu entendimento para a encena¢do como um todo e dos seus elementos, acompanhou
0 reconhecimento do teatro por si s6 como arte, desvinculado do texto (pertencente a
literatura), porém, embora muitos tedricos tenham tentado se distanciar do texto para
enaltecer a acdo viva no teatro, como € o caso de Antonin Artaud (1896-1948), é evidente
que a dramaturgia textual ainda tenha importancia para o teatro na atualidade,
especialmente no que se refere ao planejamento através do texto, ao mapeamento dos
acontecimentos pretendidos durante a encenagdo e a criacéo.

Na perspectiva de Ryngaert (2013, p.225), a dramaturgia compreende

(...) tudo o que constitui a especificidade da obra teatral na escrita, a passagem
a cena e a relagdo com o publico. Ela se empenha em articular a estética e o
ideoldgico, as formas e o conteldo da obra, as intengbes da encenagdo e sua
concretizacdo. A dramaturgia contemporanea determina as evolucdes formais
e suas relagBes com as ideias e a sociedade.

O autor também assinala que, na evolucao do teatro, os dramaturgos passaram a
explorar formas ndo convencionais de escrita, que complexificam a leitura do texto
teatral. A vontade de inovar trouxe um problema de medida, “em um momento em que

ndo é bom, para o autor, revelar intengdo formal demais sob pena de ser rejeitado como
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ilegivel e suspeito de um retorno do terrorismo intelectual” e, simultaneamente, “em que,
talvez, o pensamento seja suspeito, se nao ‘ultrapassado’, se nao se apresentar imaculado

e anodino” (RYNGERT, 2013, p. 4-5). Sobre essa dificuldade, ele considera:

Aqui estamos, de saida, submetidos ao paradoxo teatral, divididos entre o
desejo de compreender e explicar os textos, e cheios de amor pelos que
resistem, que ndo se mostram imediatamente como féceis, entregando pronto
um universo raso ou insignificante. O texto de teatro ndo imita a realidade, ele
propde uma construgdo para ela, uma réplica verbal prestes a se desenrolar em
cena (RYNGAERT, 2013, p.5).

Principalmente no inicio do século XX, a dramaturgia passou a ser reconhecida
como capaz de operar sobre outros meios que ndo unicamente o texto escrito, afinal, ndo
sdo apenas as palavras que contam historias. A vontade de enaltecer o carater dindmico
do teatro, sua esséncia, a acdo, além de influenciar novas formas de escrita, também gerou
um afastamento da literatura dramatica, como se esta ndo desse conta ou ndo devesse
interferir na criacdo cénica.

Existe possibilidade dramaturgica em tudo que apresenta uma estrutura passivel
de sentido. Para Jean Pierre Sarrazac (2012, p.17), a dramaturgia, além de designar a arte
de composicdo de pecas de teatro, representando o ponto de vista dos autores e dos
teodricos da forma, também significa a arte de analisar a composicao de pegas de teatro.
Segundo o autor, “nao devemos esquecer que o texto ¢ um dialogo entre a obra e a cena,
uma abertura para o palco” (SARRAZAC, 2012, p.17). Inspirado por Brecht e seu teatro
politico, o professor Bernard Dort trouxe para Sarrazac a perspectiva de que a cena € 0
principal da atividade teatral, acima do texto. Enquanto o texto escrito remete a
permanéncia, a um modelo estatico, a cena remete ao acontecimento, a criacdo efémera
do teatro como ele é. Mas como e onde aparece a dramaturgia nesse caso? Como ela se
aplica a cena?

A diferenca entre a dramaturgia do texto e a dramaturgia da cena aparece no
veiculo utilizado para contar a historia pretendida, no caso da primeira, nas palavras
escritas; na segunda, em tudo que constréi a cena. Se na dramaturgia textual hd um
dramaturgo que assina a criacdo, na dramaturgia encenada o diretor assume o papel de
co-autor do espetéculo, a partir das decisdes tomadas para a concretizacao da ideia. Ainda,
na dramaturgia cénica, 0 contexto, bem como o numero de atores e 0S recursos
apresentados para sua elaboracdo, ndo sao apenas material; designam a circunstancia da
criagdo e a propria criacdo que acontece no tempo imediato. “Na questdo da dramaturgia

do palco, mas também na do autor, 0 mais premente é a questdo do tempo e do espaco”
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(SARRAZAC, 2012, p. 28), sendo, entdo, uma construcdo de logica e interpretagdo
durante o préprio acontecimento teatral, valendo-se de sua caracteristica efémera. Mesmo
no caso da dramaturgia como texto, ela somente torna-se teatro quando € encenada, antes
disso, é apenas um escrito que, embora contenha uma intencdo dramatica, apenas tornar-
se-a teatro na pratica do mesmo.

As opinides acerca da legitimidade de ambos os casos citados sdo heterogéneas,
porém, como mencionado por Ryngaert, é triste que o teatro tenha criado dois polos para
sua ac¢do: os antiquados formalistas e os inovadores quebradores de paradigmas. Por mais
louvavel gque seja o reconhecimento da dramaturgia cénica como o principal elemento do
acontecimento teatral, a dramaturgia textual ainda parece capaz de trazer um estimulo
digno para o desenvolvimento cénico, contanto que seja pensada como veiculo
predecessor & cena e, da mesma maneira, a dramaturgia cénica parece notavel para o
desenvolvimento do teatro contemporaneo, bem como a figura do diretor e seu impacto
na producdo por consequéncia.

Explicitamente, 0 RPG possui muitas aproximaces com essas ideias a respeito
da dramaturgia. Na figura do Mestre, ha tragcos de um diretor e dramaturgo, assim como
0 jogador, que a principio se aproxima da figura do ator, mas que também desempenha a
funcdo de dramaturgo, ao contribuir para o desenvolvimento da historia com as escolhas
feitas pela sua personagem. Para Alfeu Marcatto (1996, p.16), “o RPG também pode ser
usado como um método para criar historias”, demonstrando sua aproximagdo com a
literatura e com a oralidade, porém, por acontecer na efemeridade do tempo e espaco
reais, na relacéo de corpos fisicos presentes (parte do que define o teatro), caso houvesse
pessoas assistindo as performances dos jogadores com certeza poderia configurar-se
como uma performance artistica ou, at¢é mesmo, como uma peca. De acordo com
Marcatto (1996, p 16), o RPG é muito mais que um jogo, citando o prefacio de GURPS
(Generic and Universal Role Playing System) “Os participantes redescobrem a arte

ancestral de criar, ouvir e contar historias” para legitimar sua opinido.
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O NAO FIM DA AVENTURA

Macondo ja era um pavoroso redemoinho de poeira e escombros centrifugados
pela célera do furacdo biblico quando Aureliano pulou onze péginas para nao
perder tempo em fatos demasiado conhecidos e comegou a decifrar a Ultima
pagina dos pergaminhos, como se estivesse se vendo num espelho falado.
Entdo deu outro salto para se antecipar as predicdes e averiguar a data e as
circunstancias de sua morte. Porém, antes de chegar ao verso final ja havia
compreendido que ndo sairia jamais daquele quarto, pois estava previsto que a
cidade dos espelhos (ou das miragens) seria arrasada pelo vento e desterrada
da memoria dos homens no instante em que Aureliano Babildnia acabasse de
decifrar os pergaminhos, e que tudo estava escrito neles era irrepetivel desde
sempre e para sempre, porque as estirpes condenadas a cem anos de soliddo
ndo tinham uma segunda chance sobre a terra.

Gabriel Garcia Marquez, 1967.

A maior dor para aqueles que se aventuram no Fantastico € saber que, em algum
momento, no virar da Ultima pagina, a ultima frase sera lida. Histérias chegam ao fim, a
vida também chega. “O que resta no final de todas as coisas? Quando lemos o tltimo
ponto de um livro e fechamos sua capa, o que resta?”?

Durante a escrita deste trabalho, enquanto avangava nos paragrafos e tecia-os com
as linhas do imaginario, 0 medo de ter deixado escapar alguma nuance importante das
ideias que almejava expor sobre o Fantastico crescia. Nao parecia legitimo dizer “este
estudo trata sobre as aproximacgdes entre o teatro, a educacdo e o Fantastico” quando,
durante a pesquisa, fui testemunha da imensidao de cores, segredos, assombros e terrenos
inexplorados que habitam esse universo; dos pensamentos e teorias construidas no
decurso de séculos por pessoas que dedicaram suas vidas inteiras a isso. Como ser
enunciadora de tanto em tdo poucas paginas? E os fragmentos que ndo foram expostos,
como permitir sua auséncia? Me entristecia saber que nao seria habil compreender em um
trabalho de conclusédo de curso a magnitude do género fantastico, por este ser complexo
demais para ser exposto em capitulos breves. Neste momento, porém, penso que essa
sensacdo de incompletude em relacdo ao trabalho me acometeria mesmo que
desenvolvesse uma pesquisa de anos, por reconhecer a impossibilidade de trazer algo téo
proximo do teatro para um trabalho escrito, pelos mesmos motivos que o teatro registrado
e explicado ndo é, de longe, a experiéncia teatral. Com o Fantastico ocorre de forma
semelhante: a explicacdo ndo se aproxima da experiéncia de vivencia-lo. Isso me consola

um pouco.

23 Trecho da peca Sedimentos (LUCAS, 2015), Estagio de Atuagdo da colega e amiga Fernanda Viale,
estudante do Curso de Bacharelado em Teatro da UFRGS.
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Outra preocupacdo em relacdo ao trabalho era desenvolver uma escrita poética,
gue me permitisse abarcar o tema na sua forma e contetdo, sem abrir méo do rigor
cientifico, ou seja, abarcando também a sua dimensé&o teorica e critica. Afinal, conforme
busco demonstrar no decorrer do texto, em relacdo ao teatro e a literatura, a forma como
uma historia é encenada, ou contada, influencia totalmente a experiéncia do publico.

Na trilogia do O Senhor dos Anéis, Tolkien (1892-1973) poderia narrar a saga dos
hobbits em direcdo a montanha da perdicéo para destruir o Um Anel de forma muito mais
simples, voltando-se aos fatos e acontecimentos que envolvem as personagens, porém
isso ndo serviria para produzir o efeito de encantamento em sua legido de fas distribuidos
pelo mundo inteiro. Ao invés disso, sua escrita é reconhecida justamente pela riqueza em
detalhes que servem para compor o universo da Terra Média. Cangdes, lendas, poemas,
feiticos e uma dose brutal de descri¢des da paisagem e costumes produzem a sensacédo de
que esse mundo existe, ainda que racionalmente saibamos que elfos, hobbits e anéis
maégicos fazem parte de uma ficcdo. Tolkien foi responsavel até por desenvolver uma
lingua propria, o élfico, que alguns estudiosos se ocupam em aprender. Da mesma
maneira, Diana Gabaldon (1952), autora da série Outlander, que se desenvolve em torno
da viagem no tempo de uma enfermeira do século XIX para uma Escdcia de duzentos
anos atras, por um circulo de pedras magicas, envolve os espectadores com suas
explicacBes historicas e medicinais, ricas em fatos cientificos, proporcionando uma
experiéncia semelhante. Ambos os autores utilizam a forma de conduzir poeticamente
com um mesmo objetivo: compor uma atmosfera que permita aos leitores mergulharem
no universo ficticio proposto por eles. Essa necessidade de criar um ambiente que permita
um maior aprofundamento na narrativa também revelou-se de suma importancia para que
os leitores pudessem ampliar sua propria imaginacdo e ndo poderia ser diferente aqui.
Entre os argumentos para escrever de uma maneira que beire o fantastico, estariam a
necessidade de criar uma atmosfera especifica, para que este pudesse fincar suas raizes, e
a ideia de que os aspectos estéticos de uma obra artistica se revelam muito mais no como
a fazemos do que no o qué fazemos.

Acreditava que essa forma de escrita pensada por mim, talvez “um pouco mais
artistica do que cientifica”, ou “simbolica”, poderia influenciar 0s leitores a compreender
0s impactos desse género numa perspectiva mais abrangente: suas problematicas e
vertentes, prenhes de possibilidades. Mas, a0 mesmo tempo, temia que, caso ndo
conseguisse criar na narrativa uma atmosfera propicia ao mergulho do leitor na tematica,

0 texto perderia a sua poténcia e, inclusive, sua credibilidade.
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Contudo, a medida que fui escrevendo, esse temor se dissipou. Foi durante a
releitura de algumas obras referenciais que eu julgava importantes de serem citadas e no
didlogo com alguns “praticantes fantasticos” sobre suas experiéncias nos jogos descritos,
que percebi que o meu receio de perder o carater poético, em prol de uma escrita
cientifica, era infundado, e que seria possivel adentrar assuntos mais técnicos, como
procedimentos e regras, sem abrir mao de fazé-lo de forma apaixonada. Eu estava
esquecendo que escrever €, por si S0, uma arte, e que a palavra tem o poder de invocar as
forgas poderosas do imaginario, da memoria e da imaginagdo. Sou extremamente grata a
esses autores e amigos queridos por me lembrarem disso — inclusive, uma das conversas
consta em link, nos anexos.

Outra angustia que me acometia na construcdo dos capitulos relacionava-se as
minhas diversas “fun¢des” (suas condi¢des e contextos), que se impunham na narrativa,
como pontos de vista complementares. Pois, tal como os praticantes do Fantastico sdo,
simultaneamente, aventureiros, artistas e aprendizes, aqueles que escrevem e que aceitam
a incumbéncia de trazer para a palavra escrita fragmentos e no¢des relativos ao assunto,
também desempenham mais de um papel. Perguntava-me: como me referir a pessoa de
uma narrativa que envolve tantas outras? Seria uma graduanda? Licencianda? Mestranda?
Professora? Atriz? Pesquisadora? De todas as “fungdes” a sugerir, a que mais me
apavorava seria “Escritora”, pois escrever ¢ uma responsabilidade tremenda.

Sdo das palavras escritas por outros, que imortalizaram palavras ditas e
acontecimentos passados, que podemos seguir proferindo tantas outras palavras, depois
de tanto tempo. Dizer-se “escritora” parece individual demais para isso, em razao de toda
a ideia do processo imaginativo citado aqui, entdo, tenho nocdo de que aqui me enquadro
como porta-voz e mediadora de conteudos e teorias que resultaram nas propostas
desenvolvidas junto aos colaboradores deste trabalho: do Grupo de Pesquisa em Terror,
Alexei Goldenberg, Claudia Carvalho, Franco Mendes, Julio Estevan e Leonardo
Koslowski; e do grupo convidado para contribuicdo sobre as préticas fantésticas,
carinhosamente apelidado de “Pesquisa Fantastica”, Felipe Hasse, Lais Stell Rizzato,
Lucio Luciano Jones, Marcio Peres, Marcelo Soares, Nathalia Gamio, Tiago Kirsch
Lanes e Victor Colombo, como influenciadores do discorrer do pensamento apresentado.
Além desses, os diversos tedricos citados nas Referéncias.

Escrever despretensiosamente nunca € apenas escrever; em algum momento o
nosso innenwelt encontra um caminho para o lebenswelt e, da mesma forma, discorrer

sobre um conteudo também néo é apenas exp0-lo, acaba trazendo reflexdes a partir do
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seu desenvolvimento. Por isso, escrever é uma responsabilidade tremenda porque cabe
aos escritores tornar acontecimentos e contetdos, histéria; fatos que nunca aparecerao em
sua totalidade nas palavras escolhidas; € falar em nome de outros sobre ideias ditas e
escritas por eles, visando retratar a importancia de suas contribuicdes. Escreve-se com 0s
autores referenciais, com as memdrias, com as boas e as mas experiéncias, com a familia,
com a paisagem vista pela janela, com o ar inspirado pelos pulmdes.

Entdo, o que foi escrito aqui ndo é, de forma alguma, tudo o que o género
fantastico e suas praticas compreendem, nem o que podem oferecer para o teatro e o
ensino de teatro. E apenas um recorte singelo de alguns fragmentos para pensarmos em
conjunto sobre as possibilidades da relacdo natural entre eles. Se for possivel reconhecer
a forca que a imaginacao, o imaginario, a fantasia, o Fantastico e as Praticas Fantasticas
possuem através dos argumentos apresentados neste trabalho, ja o interpreto como uma
vitoria.

Na busca pelo reconhecimento do género Fantastico no campo do Teatro e da
Pedagogia do Teatro, identificando os elementos teatrais presentes nas “praticas
fantasticas” e refletindo sobre o potencial do Fantastico no trabalho de sala de aula, de
forma articulada a referenciais de diversos campos, assimilei os meus préprios
conhecimentos e experiéncias em relagdo ao tema com mais propriedade, reconhecendo-
0, eu mesma, sob novas perspectivas.

Mesmo sabendo da importancia do género e, como salientado no capitulo anterior,
da sua aproximacdo com o faz de conta, a improvisacdo e a criacdo dramatdrgica, ndo
conseguia enxergar com primor como utiliza-lo no viés pedagogico, diretamente voltado
a essa funcdo.

Um bom exemplo disso séo as experiéncias processadas nas disciplinas de Estagio
de Docéncia em Teatro | e Il, obrigatorias a integralizacdo do Curso de Licenciatura em
Teatro, cursadas na modalidade de Ensino Remoto Emergencial (ERE), em 20212%*. Nas
disciplinas , atuei como estagiaria em conjunto com a colega Jennifer Ribeiro, junto a
turma de oitavo ano do Colégio de Aplicacdo (CAp) da UFRGS. Na modalidade ERE, as
aulas precisaram ser adaptadas, alternando entre atividades sincronas e assincronas. Para
as aulas assincronas, deveriamos propor atividades que fossem divertidas e instrutivas,

tentando aproveitar para trabalhar com o plano de ensino planejado para aquele periodo

2 0 ERE foi implementado na UFRGS em 2020, em func¢do das medidas de distanciamento social de
contencdo da pandemia do Covid-19. No Calendério da UFRGS, o inicio de 2021, até o més de maio,
correspondeu a Etapa letiva 2020/2.
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letivo pelos professores do CAp — para o oitavo ano, a nogéo de identidade. Como Jennifer

e eu tinhamos em comum o apreco pelos livros e pelo Horror, propus a ela que

pensassemos em abordar 0 RPG com os alunos. Apos algumas reunides, decidimos que

seria proveitoso criar um material pedagdgico e dele trazer algumas propostas de

atividades, que poderiam, inclusive, servir para 0s proximos semestres da escola, caso a

pandemia se estendesse, até mesmo para trabalhar em sala de aula, posteriormente.

Elaboramos uma mini apostila no formato PDF, composta por trés propostas de

atividades, todas relacionadas a um material explicativo acerca do RPG, da sua relagédo

com o teatro e do flerte entre eles. Nele constam:

1-

Arquivo em PDF, com a apresentacdo do que ¢ o RPG: sua origem,
componentes, fungdes, finalidade e objetivos. Explicacdo sobre sua
aproximacdo com o teatro, com exemplos como a figura de um mestre
(diretor), jogadores (interpretadores), criacdo de personagens, criagao de
uma dramaturgia (as escolhas feitas para a historia e o plano de fundo),
acontecimento no tempo real. Exemplos de jogos populares e outras
atividades semelhantes, como o cosplay e o live action. Junto com o
arquivo, um video explicativo sobre 0 mesmo.

Proposta da primeira atividade: os estudantes devem escolher uma
personagem que gostam muito e elaborar uma ficha de personagem, criada
especialmente para a atividade, inspirada em fichas de RPG. Nela, devem
caracterizar a personagem escolhida, desde o fisico até as motivacGes
pessoais.

Junto com esse arquivo, também foi disponibilizada a ficha em formato
word, para os alunos respondé-la. Nas instrucdes da atividade, ainda é
ressaltado que tal preenchimento pode ser feito da maneira que os alunos
preferirem, por escrito, audio ou video;

A segunda proposta desdobra-se da primeira. Dos mesmos escritos, é
trazido um aprofundamento daquilo jA mencionado, dessa vez com o
acréscimo da possibilidade de utilizar as perspectivas do RPG para outras
questdes, inclusive uma reflexdo sobre si mesmos durante a caracterizagdo
de uma ficha prépria, semelhante aos questionarios feitos em cadernos
outrora. Assim, a proposta nessa segunda etapa é criar uma ficha de

personagem sobre si, elencando a maneira como 0s autores se percebem,
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com o objetivo de refletir sobre suas identidades (um dos objetivos
estabelecidos pelos professores para o plano de ensino do oitavo ano );

3- A terceira proposta ndo foi abordada em sala de aula, devido ao tempo
curto de estagio. Ainda assim, foi colocada no material pedagdgico como
um proximo passo possivel para a abordagem da tematica com os alunos,
buscando demonstrar como o tema é rico para pensar sobre o teatro e a
educacdo. Depois das duas primeiras, a ultima proposta € a criagéo livre
de uma personagem a partir da ficha disponibilizada, incitando os alunos
a exercitarem sua imaginacdo na criacdo de uma narrativa, de uma

personagem existente na mesma e vice e versa.

O material foi elaborado prevendo trabalhar com outros aspectos interessantes
relacionados ao teatro, como a imaginacédo, o intelecto, a desinibicdo, a articulagdo, o
improviso e o raciocinio. Todos diretamente relacionados a teorias importantes sobre o
teatro e a educacdo, a exemplo dos estudos de Ryngaert e Piaget: o primeiro diretamente
relacionado ao jogo dramatico (com énfase na improvisacgdo); o segundo, ao faz de conta
(aproximado as faculdades da fantasia e da inteligéncia em geral).

Figura 20 — Desenho criado espontaneamente e enviado para as estagiarias durante a realizago
da tarefa sobre RPG

Fonte: Acervo Pessoal
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O retorno dos alunos sobre a atividade foi t&o positivo que alguns estudantes de
outras turmas também pediram para realiza-la, mesmo sem o compromisso de avaliacao.
Alguns, inclusive, se interessaram tanto pelo assunto que elaboraram por si proprios
outros desdobramentos possiveis para 0 material, criando uma outra categoria de
personagens, onde as caracteristicas da personagem ficcional misturavam-se com as do
seu criador, desenvolvendo um intermédio compreendido como a vontade de ver-se em
uma obra de fic¢do; outros, mandaram desenhos dos personagens criados, animados com
suas criagoes.

Cito essa experiéncia de estagio docente como exemplo das possibilidades que o
Fantastico e suas praticas podem oferecer para o ensino de teatro, também observadas nas
conversas com os colaboradores da “Pesquisa Fantéstica” que, compreendendo as
relacGes entre as praticas fantésticas e o teatro, demonstraram interesse em conhecer um
pouco mais sobre o ultimo.

Pensando na falta de publico que o teatro enfrenta nas ultimas décadas, por
experiéncia propria como atriz e diretora de espetaculos em cartaz, ainda que haja motivos
diversos para isso, é de senso comum que o afloramento de outras artes como o cinema e
0s jogos eletrbnicos, serviram para desinteressar o publico a assistir produc@es do tipo,
por ndo identificarem a possibilidade de imersdo na mesma que 0s outros exemplos
permitem. Sem entrar no mérito das producdes atuais, que sdo mdultiplas e diversificadas,
observo que o teatro parece aquém do interesse contemporaneo, principalmente entre os
jovens. Refletir sobre alguns aspectos pontuados neste trabalho seria Gtil para pensar em
possibilidades de encenacdo do Fantastico como uma forma de chamar o publico para o
espaco teatral e incitar o “mergulho” mencionado por Richard Errig. Essa perspectiva
prevé utilizar o interesse social sobre alguns temas e géneros para pensar sobre a producao
artistica, que, além de valorizar o entusiasmo do publico sobre assuntos populares,
estabelece uma relagéo mais horizontal entre artistas e espectadores, reconhecendo que o
segundo grupo também oferece pistas para novas concepgoes teatrais. Considerando tudo
isso, o faz de conta e a imersdo proporcionados pelo género fantastico, parecem fatores
significativos para investiga-lo como abordagem para o ensino de teatro, e, assim,
aproximar os jovens e a sociedade da cultura teatral local; e para experimenta-lo como
linguagem, possibilitando ampliar a comunica¢do com o publico. Afinal, é importante
levar em consideracao as producdes artisticas que cativam o publico atual, como no caso
do teatro imersivo da Epic!, que chama desde os frequentadores assiduos dos teatros, até

0s que confessam ndo se interessar muito pelas artes cénicas.
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Para finalizar, espero que o meu trabalho, além de uma reflexdo sobre o recorte
dos temas que o englobam — o teatro, a educacao e o género fantastico —, seja um convite
para que seus leitores se entusiasmem em procurar mais sobre eles, tanto os docentes
como os artistas e aspirantes despercebidos a arte, investigando outras ligagdes que néo
foram citadas aqui. Espero, também, ter conseguido trazer, nas palavras escritas, um
pouco da magica do Fantastico sem a pretensdo de representa-lo em sua totalidade; mais
COmMO Uma mensageira simpatica.

Representando alguns escritores, tento me retratar com os aventureiros que sofrem
ao perceber que o ponto final se aproxima, dizendo que a aventura iniciada aqui esta longe
de terminar. Esta escrita € apenas um novo comeco, a abertura sutil de uma porta no
corredor de nossas ficgdes...

Uma porta entreaberta que nos convida a adentra-la.
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ANEXOS:

e Pesquisa Fantastica - conversa com 0s praticantes do Fantastico:
https://youtu.be/LzZuRNZ2TEmMU

o Material pedagdgico criado nas disciplinas de Estagio | e Il em conjunto com a
colega Jennifer Ribeiro:
https://drive.google.com/file/d/16vvUzbGalDp8ssgyc74bfbFmi2nOv4Za/view?u
sp=sharing
https://drive.google.com/file/d/130Csrwkd6YBgWTQ-
FZaJg61o5Irmm9pG/view?usp=sharing;

o Pégina da produtora Epic!: https://www.facebook.com/epicfestivalspage



https://youtu.be/LzuRnZ2TEmU
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https://drive.google.com/file/d/13OCsrwkd6YBgWTq-FZaJq6Io5Irmm9pG/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13OCsrwkd6YBgWTq-FZaJq6Io5Irmm9pG/view?usp=sharing
https://www.facebook.com/epicfestivalspage

