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  Quero expressar minha profunda gratidão àqueles que foram tão generosos com seu tempo e conhecimento:


  À minha esposa e meu filho, que compartilharam as alegrias e as dores desta aventura.


  À Maria Alicia Romana, que sempre acreditou em meu trabalho e com sua sensibilidade soube imprimir coragem e determinação para que eu seguisse em frente.


  À Maria Cristina Elias Salto, que com seu conhecimento e espírito de grandeza auxiliou nos momentos oportunos.


  À Lúcia Tomie T. Iwassaki que, pacientemente, revisou meus escritos.


  Aos meus alunos, supervisionados e colegas que colaboraram e trocaram impressões durante esse percurso e aos quais desejo que continuem “jogando” através da vida, para a construção de uma sociedade mais espontânea.


  Prefácio


  Em 1979, quando escrevi o livro Jogos dramáticos, lembro-me muito bem do motivo de sua publicação: a necessidade de transmitir a todos que trabalham com grupos humanos minha experiência profissional, estimular os colegas a se observarem em seu desempenho frente ao outro, numa atitude de crença na capacidade espontânea e criativa, bem como incentivar para que outras experiências fossem escritas com a finalidade de se formar um corpo informativo de maior consistência nesta área específica do Psicodrama.


  A partir daí seguiram-se várias publicações sobre o tema e, agora, este livro do Ronaldo Yudi K. Yozo, que considero um verdadeiro manual teórico-prático. Neste livro ele classifica os jogos, relaciona-os com as fases do desenvolvimento da Matriz de Identidade da teoria de J. L. Moreno e no-los oferece para utilização na prática clínica, educacional, junto a empresas ou instituições. E quem sabe também não possamos usá-los em nossa vida, em nosso dia a dia, reencontrando o sonho e a poesia intrínsecos ao ato de jogar?


  Recordo-me de alguns momentos vividos com a utilização de jogos dramáticos. Vou contá-los brevemente. Tive a oportunidade de dirigir um grupo de executivos, em treinamento, de uma multinacional. Entrei na sala e lá estavam eles me observando, circunspectos. Propus a todos que andássemos e logo pudemos fazê-lo em jardins, na neve, na chuva. Ríamos e nos comunicávamos. O jogo nos aproximou. Conseguiu que adultos “engravatados” e “sérios” se divertissem.


  Em outras áreas do nosso trabalho, com nossos clientes ou com grupos de um modo geral, o jogo também se insere como uma técnica extremamente eficaz, seja para propiciar um campo mais relaxado ou para maior integração grupal, permitindo, inclusive, que coisas “duras” sejam ditas sem que as pessoas se sintam feridas de modo a deixar mágoas a cicatrizar. Na área da educação temos outro campo de sua aplicabilidade. Por exemplo: que tal aprender “sendo” a borboleta que nasce do casulo e voa alcançando as árvores ou o afluente do rio que deságua no mar?


  Finalmente, é com grande satisfação que lhes apresento este livro. Acompanhei o autor em cada passo da gestação de sua obra e pude com isto conhecê-los muito bem. Yozo é um profissional sério, competente, e um ser humano encantador, que se interessa em divulgar e compartilhar suas vivências criativas. Convida-nos, através de sua leitura, a deixar de lado a pesada e, às vezes, falsa seriedade adulta e percorre o caminho do lúdico, da imaginação, o mundo do vale-tudo, do riso!


  Que encontro maravilhoso se produz através do jogo! Meu caro leitor, venha participar também.


  Regina Fourneaut Monteiro


  Introdução


  A vida social reveste-se deformas suprabiológicas, que lhe conferem uma dignidade superior sob a forma de jogo, e é através deste último que a sociedade exprime sua interpretação da vida e do mundo.


  Johan Huizinga1


  Este livro surgiu do interesse e fascínio que os Jogos dramáticos exerceram na construção do meu papel de Psicodramatista, desde aluno em formação até a atuação como docente desta disciplina em Cursos de Especialização em Psicodrama. A aquisição de conceitos e sua aplicabilidade sedimentou-se a partir de minhas próprias experiências no campo profissional.


  Seu alicerce fundamenta-se na teoria do Psicodrama, de Jacob Levy Moreno. A minha proposta de 100 jogos dramáticos dirige-se a psicodramatistas, especialmente aos formados em Psicodrama Aplicado e a profissionais que trabalham com grupos em geral: empresas, escolas e instituições. Isto não impede que não possam ser utilizados na área clínica. Para tal, devem ser adaptados às necessidades em questão.


  Antes de falarmos de Jogos dramáticos, seria interessante resgatarmos a origem dos jogos. Desde a Antiguidade o jogo exerce um grande fascínio nas pessoas e atravessa incólume em sua estrutura, durante os séculos, por produzir e/ou resgatar o lúdico.


  A maioria dos filósofos, antropólogos e etólogos demonstra interesse pelo lúdico e define jogos como uma atividade que tem sua própria razão de ser e contém, em si mesmo, o seu objetivo.


  Johan Huizinga2 afirma que o jogo é anterior à cultura e mais antigo que qualquer organização social, pois “os animais brincam tal como os homens”, com rituais de gestos, ações, regras, competição e divertimento, ou seja, exerce uma função significante, visto que apresenta um determinado sentido. Oferece tensão e alegria. O divertimento define, em si, a essência do jogo.


  Para Gregory Bateson, os jogos são o melhor veículo de comunicação entre as espécies (cão e macaco, homem e delfim), assim como entre pessoas de gerações, classes sociais ou culturas diferentes.


  Gustav Bally3 estabelece a relação: animal versus homem, através do jogo (denominador comum). Associa o jogo à liberdade (indivíduo tenso — sem liberdade. Há a necessidade de relaxar). O homem joga durante toda a sua vida, principalmente quando criança, pois a disponibilidade para jogar é maior. Afirma, portanto, que o jogo é o movimento da liberdade.


  Observando-se nossa sociedade, constatamos que ela tem se tornado extremamente materialista e pragmática e o jogo em si torna-se o seu inimigo direto. Muitas vezes é classificado como algo que não deve ser levado a sério, já que é considerado perda de tempo, pois estaria interrompendo a meta do desenvolvimento social. Esse conceito tomou tal proporção, que o jogo e o seu caráter lúdico ficaram restritos a situações específicas como as festividades em geral. O lema “que vença o melhor” constrói, explicitamente, relações de competição e poder nem sempre saudáveis. Essa relação de competição e poder direciona para um único ponto: o vencedor, e isso nada mais é do que a obtenção do poder.


  Segundo Martine Mauriras-Bousquet4, desde a década de 1950 a sociedade demonstra um interesse crescente pelos jogos, mas o significado real do lúdico é distorcido. Afirma ainda que “nenhum jogo instituído garante os jogos, o lúdico”.


  O excesso de responsabilidades e o ritmo estressante para cumprir os compromissos do dia a dia fazem que as pessoas busquem o prazer através dos jogos. Por isso o interesse crescente pelas casas e parques de diversões, por programas de televisão, concursos, campeonatos esportivos etc., como uma forma de diminuir essa pressão. O prazer, no entanto, pode estar associado diretamente ao lúdico, dependendo da disponibilidade e abertura das pessoas.


  Foram-se os tempos dos fliperamas, depois vieram as casas de videopôquer. Atualmente as casas de bingo propagam-se de vento em popa. Será esta a forma ideal de jogar? Ou melhor, os jogos deste tipo apresentam um caráter realmente lúdico?


  O questionamento não se restringe aos locais e/ou atividades que oferecem diversões, pois, na visão capitalista, o prazer envolve custos e é socialmente aceito. Portanto, não há qualquer conotação crítica ao modo como funcionam, mas sim, aos benefícios que um indivíduo pode desfrutar. A qualidade desse prazer depende da postura espontânea de cada um. Verificamos que em muitas pessoas a predisposição para o ato de jogar repete-se de forma mecânica e pode gerar dependência, sem promover um prazer verdadeiro. Em outras, essa predisposição garante o lúdico. Essa diferença seria a verdadeira espontaneidade que comumente encontramos nas crianças.


  Quem não se lembra dos jogos e brincadeiras da infância? Reportávamo-nos tão somente ao compromisso do prazer, ao ato de jogar espontaneamente com a pretensão única de se divertir e se alegrar. É comum observarmos que entre as crianças e os idosos a disponibilidade para brincar é muito maior.


  Arminda Aberastury salienta que a criança repete situações prazerosas tantas vezes quantas forem preciso, ora alterando o que lhe é ruim, ora tolerando papéis ou situações que não lhe seriam permitidas na vida real. Afirma que “ao brincar, a criança desloca para o exterior seus medos, angústias e problemas internos, dominando-os por meio da ação”5.


  O adulto adquire modelos, regras e convenções morais os quais, gradualmente, tolhem sua espontaneidade criadora, tornando-se rígido e hermeticamente fechado em seu próprio mundo materialista e consumista. Torna-se prisioneiro da rotina e de suas obrigações. É importante que se aprenda a resgatar a ordem lúdica.


  Entende-se como ordem lúdica a interrupção temporária da vida real para jogar. Esta interrupção permite ao indivíduo libertar-se de suas “amarras” sociais. É um momento mágico em que o “jogar” é desprovido de censuras ou críticas.


  Se acompanharmos a evolução da humanidade, perceberemos que o lúdico representa o processo de aprendizagem e descoberta do ser humano. É uma forma direta de colaborar na construção cultural de um povo, de uma sociedade. Com o jogo aprendem-se regras, limites e obtêm-se objetivos claros, de forma voluntária e prazerosa.


  Acredito que a habilidade e o conhecimento podem ser adquiridos de dois modos: “jogando”, isto é, enquanto participante de jogos, sendo esta a melhor forma de aprendizagem prática, e, consequentemente, desenvolvendo a nossa senso percepção e comunicação, acrescido dos instrumentos necessários a uma aplicação adequada.


  Poderíamos comparar com o preparo de um prato. Primeiramente, é importante que se tenha e se conheça os ingredientes necessários para a sua execução, ingredientes esses com suas características específicas, fundamentais no todo. Além disso, não podemos nos esquecer de que variam para cada prato e são essas diferenças que o caracterizam.


  Seguindo nessa correlação, o Diretor de Jogos Dramáticos seria representado pela culinarista. É ela que tem a possibilidade de criar pratos, de acordo com o desenvolvimento de seu papel. No início, atém-se rigidamente às receitas. Precisa conhecer os ingredientes e respeitar a sua sequência na execução de um prato, considerar o tempo de preparo (e cada receita tem um!), o uso de instrumentos e acessórios etc. Isto será abordado nos Capítulos 1 e 2.


  No entanto, tais conhecimentos só são adquiridos com a experiência, ou seja, com a prática exercida constantemente. Depende dos esforços para desenvolver, de forma espontânea e criativa, esse papel. Essas características serão descritas no Capítulo 3 e, respectivamente, alguns critérios acerca da leitura e diagnose grupal; fatores que eu considero fundamentais para a condução adequada e eficaz de um grupo, a fim de permitir uma visão integrativa do desenvolvimento e importância que os Jogos Dramáticos oferecem.


  No Capítulo 4 forneço vários jogos e a classificação de cada um, tendo por objetivo facilitar a sua compreensão. Ao final, encontra-se um índice geral de todos os jogos, divididos nas três fases da Matriz de Identidade, a fim de facilitar a consulta e o manuseio do livro. Os jogos aqui mencionados e a construção teórica são frutos de uma reflexão profunda do percurso profissional que venho seguindo no decorrer do meu trabalho.


  A flexibilidade em adaptar e modificar um jogo dificulta a localização de seu status nascendi; por isso, a construção dos 100 jogos dramáticos só foi possível pela contribuição direta ou indireta daqueles que dividiram suas experiências comigo.


  Nos Capítulos 5 e 6 descrevo alguns exemplos de programas utilizados na área organizacional, escolar e clínica, evidenciando o uso de Jogos Dramáticos.


  Ao final, apresento uma tabela geral contendo 100 jogos dramáticos e sua classificação.


  1 Huizinga, J. Homo ludens – O jogo como elemento da cultura. São Paulo: Perspectiva, 1971.


  2 Idem, ibidem, p. 3.


  3 Bally, G. El juego como expressión de libertad. 2. ed. México: Fondo de Cultura Económica, 1964.


  4 Mauriras-Bousquet, M. “Um oásis de felicidade”. O Correio da Unesco, ano 19, n. 7, São Paulo, 1991, p. 5.


  5 Aberastury, A. A criança e seus jogos. 2. ed. Porto Alegre: Artes Médicas, 1992, p. 15.


  1. Psicodrama e jogo dramático


  O que é um jogo, efetivamente, senão uma atividade cuja origem primordial é o homem, cujos princípios são estabelecidos pelo próprio homem e cujas consequências têm de estar de acordo com os princípios estabelecidos? Desde que um homem se considere livre e queira usar sua liberdade... estabelece ele próprio o valor e as regras de seus atos e não consente em pagar a não ser de acordo com as regras que ele mesmo estabeleceu e definiu.


  Jean-Paul Sartre6


  I – O que é jogo dramático?


  J. L. Moreno utilizou, ao brincar de “ser Deus” em seus quatro anos de idade, de uma base lúdica, de um “jogo dramático”, representando o papel central com tal desempenho que, ao ser questionado pelos colegas (anjos) por que não voava, tentou e se estatelou no chão. Essa experiência marcou e influenciou profundamente sua obra, colaborando em sua construção, desde o desenvolvimento do seu trabalho com as crianças nos jardins de Viena até o Teatro para a Espontaneidade, o Teatro Espontâneo e a Socionomia.


  A partir da própria vivência em “ser Deus”, Moreno notou que, nas crianças, a espontaneidade era natural, sem censuras e sem referências sociais, que comprometem o adulto.


  Em seus estudos, percebeu que a maioria das pessoas era despojada de espontaneidade e criatividade, por estar cercada de valores e regras sociais (conservas culturais7). Por isso, assinala que “a espontaneidade é o fator primordial para uma existência saudável e o indivíduo espontâneo amplia a sua capacidade criadora”8. Ora, se constatamos que o jogo favorece o lúdico e a espontaneidade, faz-se importante resgatar esta “chama acesa” da criatividade.


  No Psicodrama, o Jogo Dramático apresenta muitas definições e diversas formas de interpretações. Nos livros e escritos psicodramáticos encontramos duas direções: uma voltada ao campo terapêutico e outra, ao aplicado. Nosso propósito é ampliar a conceituação e o uso de jogos dentro deste último campo, embora encontremos muitos autores que transitam entre eles.


  Regina F. Monteiro é a psicodramatista pioneira ao estabelecer, de uma forma objetiva, conceito e aplicações de jogos das mais diversas formas. Segundo ela, “o jogo é uma atividade que propicia ao indivíduo expressar livremente as criações de seu mundo interno, realizando-as na forma de representação de um papel, pela produção mental de uma fantasia ou por uma determinada atividade corporal”9.


  Aldo Silva Jr. define o jogo dramático como “um recurso adequado que se insere na brecha entre fantasia e realidade internas do indivíduo para possibilitar-se o exercício da passagem realidade/fantasia/realidade/fantasia... livre e espontaneamente”10.


  Júlia M. C. Motta afirma que “o jogo é a ação da realidade suplementar, onde a unidade criativa pode estar presente”11. Cita ainda que “o jogo em si é um instrumento rico em possibilidades. A mão humana que lhe dá direção é que define a ética do seu uso. Ter conhecimento implica a responsabilidade no uso do saber”12. Rosane Avani Rodrigues considera que “um jogo é dramático porque o prazer, a diversão, se origina fundamentalmente da representação. Ainda que o jogo possa envolver competição, acaso ou habilidade, o foco do prazer do jogo dramático não está em competir, ter sorte ou acertar”. Afirma ainda que “o jogo dramático, como qualquer jogo, tem o objetivo de brincar, expandir, relaxar e obter prazer”13.


  Gisela P. Castanho afirma que “jogo dramático, portanto, difere de outros jogos por acontecer no contexto dramático e, além disso, por envolver os participantes emocionalmente na atividade de expressar as criações de seu mundo interno”14.


  Complementa, ainda, citando Gecila Sampaio ao definir que “jogo dramático é aquele que tem dramaticidade”. Castanho escreve ainda que “o jogo dramático não é apenas aquele que é dramatizado. Não consideramos uma brincadeira infantil de fadas ou de super-heróis como jogo dramático, embora seja jogo, haja dramatização e envolvimento com a fantasia. É preciso haver a dramatização e o compromisso dos jogadores em viver algo que os comove, que os arrebata, que os envolve num conflito”15.


  Apesar da escassez de referências teóricas em literatura sobre jogos dramáticos, podemos observar uma gama muito ampla de conceitos que se diferenciam ou complementam entre si ou avaliam apenas alguns aspectos a que os jogos se propõem. É fato que tais escritos contribuem, de forma singular, à busca de uma visão mais abrangente do jogo dramático.


  Aqui direcionamos o conceito de jogo dramático especificamente às áreas aplicadas da organização, instituição e escola, ou seja, àqueles que trabalham com grupos dentro de um contexto delimitado por regras e valores instituídos. Nesse sentido podemos defini-lo como uma atividade que permite avaliar e desenvolver o grau de espontaneidade e criatividade do indivíduo, através das suas características, estados de ânimo e/ou emoções na obtenção e resolução de conflitos ligados aos objetivos propostos. No jogo infantil, por exemplo, o surgimento de conflitos é facilmente transposto pela criança. Ela altera as regras, sai do jogo ou simplesmente propõe outra atividade, sem problemas, pois seu objetivo é jogar pelo prazer.


  O Jogo Dramático está inserido na teoria do Psicodrama, diferenciando do termo Jogos Dramáticos utilizado no Teatro com o objetivo de desenvolver somente o papel de ator. Além disso, os conflitos emergem em detrimento dos objetivos e critérios estabelecidos pelo Diretor e estes, são trabalhados. Esta é a diferença vital, ou seja, é jogo porque promove o lúdico, é dramático pela proposta em trabalhar os conflitos que surgem. Conflitos estes que, no nosso enfoque, restringem-se somente ao papel profissional e aos objetivos propostos pelo Diretor.


  Se considerarmos, por exemplo, o desenvolvimento do papel de gerentes numa empresa, que tem por critérios e objetivos a liderança, poderemos encontrar indivíduos que demonstrem dificuldades de ordem pessoal. O jogo dramático, neste caso, revela-se um instrumento com muitos recursos e extremamente eficiente, podendo aflorar tais dificuldades. Compete ao Diretor trabalhar somente o seu papel profissional, limitando-se a avaliar e/ou denunciar tais aspectos. No Capítulo 3 discutiremos a respeito com maiores detalhes.


  Outra característica fundamental, tanto para o Diretor como para os participantes, é a importância do conceito de espontaneidade proposto por Moreno, que é “a resposta de um indivíduo ante uma situação nova e a nova resposta a uma situação velha”16, pois o homem a bloqueia em função das regras e normas sociais (condicionamentos). Com isto, não há possibilidade de criar. Ele perde esta capacidade através dos modelos anteriores preestabelecidos, que são apresentados no decorrer de sua vida.


  O jogo dramático leva o indivíduo a soltar-se, liberar sua espontaneidade e criatividade, ou seja, é “um meio de desentorpecer o corpo e a mente dos condicionamentos da vida atual”17, não permitindo a massificação dentro das conservas culturais.


  Além disso, é preciso que esteja em campo relaxado para jogar, pois “crescem as possibilidades de relações que permitem ao indivíduo alcançar uma solução de seus conflitos”18, isto é, havendo ampliação do campo relaxado, diminui-se o ponto fixo de tensão. O indivíduo em campo tenso impede esta ampliação de respostas. O conceito de campo relaxado e campo tenso foi introduzido por Bally. Exemplificando, podemos emitir um foco de luz sob um prisma num único sentido e obtermos um feixe direcional, ou seja, produzimos uma resposta limitada, concentrada (campo tenso). Se, no entanto, alteramos a direção deste foco, as possibilidades aumentam a cada mudança, permitindo maior amplitude de respostas e uma visão mais global desse prisma (campo relaxado).


  Um dos objetivos, portanto, é o de criar um campo relaxado, desenvolvendo uma liberdade de ação e atuação dos indivíduos, possibilitando o resgate da sua espontaneidade criativa. Nas empresas e instituições em geral, o primeiro contato com um grupo gera campo tenso. É a expectativa do que está por vir. Em situações como essa, podemos aplicar jogos infantis adaptados, de apresentação e/ou sensibilização com o objetivo de produzir campo relaxado, pois sem isso não haverá possibilidade de obter bons resultados. O resgate do lúdico confere aos participantes uma predisposição para jogar e, consequentemente, a diminuição de suas resistências para o desenvolvimento do trabalho em si.


  Outro fator relevante é a forma da comunicação. Estamos habituados e condicionados a verbalizar, a racionalizar nossas emoções. Com o jogo dramático podemos utilizar a comunicação não verbal, propiciando uma leitura mais precisa do indivíduo. Contrapõe-se, neste aspecto, a diferença entre sua comunicação digital e analógica, entre seu falar e agir. Watzlawick define da seguinte forma: “A linguagem digita é uma sintaxe lógica sumamente complexa e poderosa mas carente de adequada semântica no campo das relações, ao passo que a linguagem analógica possui a semântica não ambígua da natureza das relações”19. Em outras palavras, é necessário que haja uma fusão, uma complementaridade coesa nessa díade.


  Ressaltamos a seguir as características que envolvem o Jogo Dramático e a adaptação à teoria moreniana, uma vez que a função e a aplicação de jogos envolvem uma sistematização com instrumentos e critérios específicos.


  Minha intenção é ampliar a visão sobre jogos, sem discutir ou discordar dos conceitos e aplicações já existentes.


  II – Características do jogo dramático


  No Jogo Dramático é imprescindível sabermos quais são as suas características, pois estas especificam o jogo e suas finalidades, situando e delimitando o papel do Diretor. E interessante notarmos que muitos profissionais que utilizam o jogo como ferramenta de trabalho não se preocupam em caracterizá-lo. Assim, discriminamos abaixo:


  
    	é uma atividade voluntária, ou seja, é preciso haver a aceitação dos participantes para “jogar”. É uma proposta livre que pode ser interrompida, se necessário;


    	tem regras específicas e absolutas. É preciso, portanto, que os participantes concordem com as que são propostas pelo jogo. No caso de um ou mais participantes não cumprir as regras, deve-se considerar se houve sua compreensão e aceitação, pois desobedecê-las significa o fim do jogo. Se as regras forem alteradas, ele também se modificará;


    	tem um tempo (duração) delimitado, que varia de acordo com o jogo ou com as necessidades do Diretor;


    	tem um espaço, que é o próprio contexto dramático. Esse espaço pode ser ampliado ou reduzido de acordo com a proposta do jogo;


    	há o resgate da ordem lúdica, criando uma perfeição temporária durante o jogo, ou seja, a predisposição para o jogo faz que os participantes interrompam e/ou se desprendam de sua vida real;


    	tem um objetivo específico: busca a identificação e a resolução de conflitos, sendo esta a característica que o diferencia no Jogo Dramático dentro do Psicodrama.

  


  III – Princípios do jogo dramático


  A estrutura básica de procedimentos em Jogos Dramáticos baseia-se nos princípios do psicodrama, em que se consideram três Contextos, cinco Instrumentos e três Etapas para a operacionalização de uma sessão psicodramática.


  1.Contextos: Contexto, segundo a definição de Gonçalves, C. S. et al., “é o encadeamento de vivências privadas e coletivas, de sujeitos que se inter-relacionam numa contingência espaçotemporal20”.


  O Psicodrama tem três contextos, como segue:


  
    	
Contexto social: constituído pela própria realidade social, envolvendo desde o tempo cronológico até o espaço concreto e geográfico, é o contexto que abrange as leis, normas e condutas sociais;


    	
Contexto grupal: constituído pelo próprio grupo (Diretor, egos e participantes), leis, normas e condutas particulares, ou seja, cada grupo estrutura o seu próprio contexto grupal;


    	
Contexto dramático: constituído pela própria realidade dramática. É o momento do jogo, do “como se”. É a separação da realidade com a fantasia, do indivíduo com o papel, e configura a distinção entre o contexto grupal e dramático. Prevalecem o mundo imaginário e a fantasia, num ambiente protegido. O espaço devidamente delimitado pode ser ampliado ou reduzido. Geralmente é neste contexto que ocorrem os insights e a catarse de integração21.

  


  2. Instrumentos: São os recursos utilizados para executar o método psicodramático e suas técnicas22. Os instrumentos são: Diretor, Ego-Auxiliar, Protagonista, Cenário e Auditório.


  
    	
      Diretor: Possui três funções específicas:

      
        	Produtor – Seleciona os jogos a ser utilizados. Deve ter os objetivos bem estabelecidos, ou seja, o que se pretende obter com determinado jogo. Sugere modificações a fim de ampliar a visão do(s) Protagonista(s) para a obtenção de insights. Estabelece a ligação entre os materiais obtidos com o papel em questão. Permite que o Protagonista tenha contato (direto ou não) com o auditório.


        	Diretor – Dá início ao jogo dramático. Estabelece as regras, verificando que estas sejam compreendidas e aceitas. Dirige o Ego-Auxiliar (profissional ou natural). Fornece as “senhas”. Encerra o jogo. Deve estar sempre atento à dinâmica do Protagonista e do grupo, principalmente no que se refere às suas emoções e pensamentos, durante o jogo.
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