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RESUMO

Este artigo busca entender como os praticantes de Swordplay, na modalidade
Boffering, no estado do Tocantins, se apropriam de elementos culturais de
sociedades do passado e os representam no presente. Através da Historia Oral
buscamos nas experiéncias dos adeptos da pratica o didlogo com dinamicas de
praticas culturais do passado e do presente pela ética de Roger Chartier a partir dos
conceitos de pratica e representacgao.

Palavras-chave: Swordplay. Boffering. Pratica. Representag&o. Tocantins.



ABSTRACT

This article aims to understand how practitioners of Swordplay, specifically in the
Boffering modality, in the state of Tocantins, appropriate cultural elements from past
societies and represent them in the present. Through Oral History, we explore the
experiences of practitioners to engage in a dialogue with the dynamics of cultural
practices from both the past and present, utilizing Roger Chartier's perspective on the
concepts of practice and representation.

Keywords:Swordplay. Boffering. Practice. Representation. Tocantins.
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1.INTRODUGAO

O Swordplay é uma atividade esportiva’ que engloba o uso de espadas,
sejam elas de aco, espuma ou outros materiais simulados e visa recriar combates e
técnicas de luta historicamente associados a esgrima e ao manuseio de armas
brancas. Esse esporte oferece uma experiéncia imersiva no mundo das artes
marciais e da Historia, permitindo aos praticantes aprenderem e aplicar habilidades
de combate, ao mesmo tempo, em que promove a seguranga por meio do uso de
equipamentos de protecdo adequados.

Dentro do Swordplay, existem varias classifica¢gdes, cada uma com foco em
aspectos especificos, sendo as mais conhecidas, HMB (Historical Medieval Battle),
HEMA (Historical European Martial Arts), Softcombat e Boffering. O HMB é categoria
que se concentram em batalhas medievais, envolvendo equipes que competem em
combates de contato completo, usando réplicas de armaduras e armas histéricas; ja
o HEMA se concentra na recriagdo de técnicas de esgrima européia histoérica,
usando espadas de aco real ou simuladas.

No Soffcombat, os praticantes usam armas simuladas, frequentemente feitas
de espuma ou materiais semelhantes, para realizar combates de baixa intensidade,
proporcionando duelos nao violentos e cenas de interpretagdo. Ja o Boffering
envolve o uso de armas leves, como espadas e escudos fabricados com material
leve e acolchoado (foam weapons) empregados em combates amigaveis e seguros,
geralmente em cenarios de jogos de equipe. Ambas as modalidades oferecem uma
abordagem mais recreativa e menos competitiva para o Swordplay. E sobre as
praticas e representagbes dessa ultima modalidade que nosso trabalho se
debrucara.

Acreditamos que o Swordplay e todos os diversos detalhes que envolvem
sua pratica, desde o estudo para fabricacdo de armas até as performances em
campo de batalha, tém em si possibilidades que nos permitem a visualizagdo de um
interesse coletivo diante de uma representacao e pratica cultural que se relaciona

principalmente com a Idade Média de maneira muito peculiar. Os participantes da

! 0 termo “esporte” é utilizado neste trabalho em fungdo da descrigdo feita por entrevistados e jogadores
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pratica esportiva se apoiam e consultam produgdes/fontes histéricas, e muitas vezes
também consultam produgdes mididticas e literarias do presente sobre esse
passado distante. O Swordplay coloca em sua atividade uma série de elementos
abrigados na memoria e interesse coletivo, com foco em determinados aspectos
geralmente mais ligados a tradicdo e a cultura. Alguns deles sdo as guerras, as
armas, as vestimentas/armaduras, o comportamento de um guerreiro/cavaleiro em
situagcdes de combate.

E a partir da relagdo do Swordplay com a Histéria que nosso objetivo foi
localizar dentro da pratica do Boffering, praticado no Tocantins, quais sdo as
representagdes e praticas culturais da Idade Medieval. Vimos que o passado chega
ao presente, em certa medida, reelaborado/transformado apds passar pelo
entendimento de seus praticantes com estudos e pesquisas. As representacdes sao
observadas a partir das adaptacdes a necessidade do esporte, a partir das escolhas
coletivas e pessoais de suas proprias experiéncias e praticas culturais (CHARTIER,
1988).

Na intencdo de achar trabalhos que pudessem dialogar com nossa
pesquisa, inicialmente fizemos pesquisa nos bancos de dados das bibliotecas
digitais de monografias, dissertacbes e teses da UFT (Universidade Federal do
Tocantins) e no Catalogo de Teses e Dissertagcbes da CAPES (Coordenacgao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior) para localizar pesquisas sobre a
tematica, e ver se ja existia algum trabalho com recorte espacial na regido do
Tocantins. Percebemos, ao longo da busca, que por ser uma atividade relativamente
recente no Brasil, com seu comecgo aqui registrado a partir dos anos 2000 (NAPPO,
2017), as pesquisas encontradas diziam mais respeito aos grupos formados e
localizados no eixo sul/sudeste no pais.

O material encontrado nos referidos bancos de pesquisa, sao trabalhos
realizados nas seguintes areas: Comunicagao Social com o autor Sami Argentino
Nappo com os trabalhos: “Boffering (Swordplay): além de um jogo de combate, uma
pratica comunicativa, cultural, identitaria e de consumo” (2015), “De tabardo e
espada em punho: Consumo, memoéria e medievalismo em um grupo juvenil

praticante de boffering” (2017) e “Pela honra de Artur — Medievalismo juvenil no

11



século XXI” (2018). Nestes titulos Nappo teve como objeto de estudo o grupo de
Swordplay Draikaner? de Sao Paulo e combinando diversos métodos de pesquisa
como entrevistas, observacdes de campo e materiais bibliograficos fez “articulacoes
entre consumo de narrativas midiaticas, processos ritualisticos e performaticos
presentes na construcdo da memoria do medievalismo.” (NAPPO, 2017, p.06).

Outra area que também dialogou com a pratica do Swordplay foi a Educagao
Fisica com os trabalhos de Débora da Silva Amaral “Jogo, cultura urbana e batalha
medieval: A educacdo do corpo no Swordplay” (2013) e de Lucas Poncio Gongalves
Pereira “Dos usos e significados do corpo na pratica de Swordplay boffering: uma
observagado participante no Parque Municipal Pedra da Cebola” (2021). Estes
trabalhos também tiveram como objeto de pesquisa grupos de Swordplay, o primeiro
em Sao Paulo (SP), visando ‘“identificar as concepgdes de formagdo técnica e
preparagao corporal dos membros de um cla de Swordplay” (AMARAL, 2013), e 0
segundo em Vitéria (ES) buscou “compreender os usos e significados do corpo
produzidos especificamente na pratica de Swordplay Boffering” (PEREIRA, 2021).
Um ultimo trabalho encontrado se estabeleceu na area das Ciéncias Sociais com o
Davi Costa da Silva em seu trabalho “Entre a Espada de Arthur e o Dragdo de
Pedra: Etnografia do Swordplay Paulistano do Cla Draikaner” (2015).

Tanto os trabalhos na area da Comunicag¢ao Social, Educacao Fisica e das
Ciéncias Sociais se valeram de metodologias como a etnografia, a observagao
participante, registros em diarios de campo e também entrevistas com roteiros
semi-estruturados, dialogos com materiais bibliograficos e registros fotograficos; algo
bem proximo do que usamos na nossa pesquisa, contudo, em nenhum dos trabalhos
encontrados o Tocantins aparece como recorte geografico das pesquisas.

Ainda que exista uma bibliografia para dialogar, podemos ver que se
restringe a localidades diferentes da aqui proposta, assim como buscamos tecer
analises a partir de outro campo de conhecimento, o historico. Nesse sentido, nos
diferenciamos tanto no objetivo como no recorte espacial e tedrico dos demais
trabalhos. Quanto a metodologia também seguimos um caminho um pouco

diferente, uma vez que langamos mao da Historia Oral, atualmente uma das

2 https://draikaner.wordpress.com/
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metodologias mais usadas no campo da Histdria, pelo seu potencial de estudo da
contemporaneidade, uma vez que trataremos de um esporte de surgimento recente.

Segundo Thompson (2002, p. 09) a Histdria Oral pode ser definida como “a
interpretacéo da histéria e das mutaveis sociedades e culturas através da escuta das
pessoas e do registro de suas lembrangas e experiéncias.”. Assim compreendemos
que essa metodologia nos permite a visualizagdo de aspectos particulares de um
individuo ou grupo sobre determinados acontecimentos/fatos histéricos especificos
dada a complexidade em que a histéria € lembrada, vivenciada e acessada por cada
um. Portanto, ao entender o Swordplay ndo s6 como uma pratica esportiva ou jogo,
mas “também como uma pratica comunicativa, sociocultural e de consumo que faz
uso da performance e de rituais” (NAPPO, 2017, p.06), a Histoéria Oral se faz neste
aspecto o melhor método para possibilitar ouvir sobre o contexto da pratica do
Swordplay a partir das experiéncias pessoais dos praticantes e analisar a partir
desses relatos como se valem das representacbes sobre o passado e as
transformam em praticas no presente.

Assim, é a partir de entrevistas realizadas com praticantes de Swordplay
(Boffering) no Estado do Tocantins que compreendemos a relacdo estabelecida
entre a pratica e a Histoéria. Foram encontrados dois grupos ativos no Estado: o Cla
Bravos® na cidade de Araguaina e o Cla Protetores da Cachoeira do Makka-kuh* na
cidade de Palmas. Os e as praticantes foram escolhidos em fungédo de suas
participagbes nos clas, como cargos de lideranga e tempo de pratica, pois se faz
necessario ter o relato de pessoas que ja estdo ha um tempo envolvidas na
dindmica da atividade e que possam, em certa medida, localizar aspectos dessas
representacdes histéricas.

Entrevistamos um total de quatro pessoas, sendo trés pessoas do Cla
Protetores da Cachoeira do Makka-Kuh - Palmas/TO: Gabriel Contini praticante ha
10 anos, Renata Alexandra praticante ha 4 anos e Daniel Medeiros praticante ha 7
anos; e Luis Danilo do Cla Bravos - Araguaina/TO, praticante ha 5 anos. Usamos

para as entrevistas formulario semiestruturado com questdes que envolviam e

? https://www.instagram.com/bravosswordplay/
* https://makkakuh.wixsite.com/swordplay
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objetivavam identificar elementos fundamentais na pratica e suas motivagdes, tais
como: o contexto em que conheceram o esporte, o tempo de pratica, as dindmicas
que participam, as fontes de inspiragcdo para a pratica e as representacées que
almejam ao replicarem armas, comportamentos, indumentaria e outras
caracteristicas de determinados periodos histéricos. Vale ressaltar que a escolha por
um formulario semiestruturado foi com o intuito de dar maior flexibilidade a pesquisa,
pois mesmo usando questdes como guia, os entrevistados compartilhavam suas

experiéncias pessoais e trajetorias no Swordplay de forma mais aberta.

2.HISTORICO DO SWORDPLAY

O Swordplay (Boffering) € uma atividade esportiva que tem sua origem e
pratica ligadas principalmente ao HEMA (Historical European Martial Arts), jogos de
RPG (Role-Playing Game) e ao LARP (Live Action Role-Playing). Existem registros®
do primeiro grupo de LARP estilo Swordplay na cidade de Washington nos Estados
Unidos em 1977, denominado Dagorhir e no Brasil os primeiros registros surgem em
1999 no estado de S&o Paulo com o grupo Graal (SP), desta maneira sendo uma
pratica recente no Brasil.

O surgimento da modalidade Boffering na pratica do Swordplay esta ligado a
vontade de combinar elementos de combate ao LARP (NAPPO, 2015) e, ao mesmo
tempo, desvincular-se da abordagem predominante em RPG no que diz respeito aos
combates. No RPG tradicional, os embates entre personagens ocorrem em uma
realidade essencialmente mental, frequentemente utilizando mesas e tabuleiros
como suporte, e ocasionalmente miniaturas para visualizar as posi¢cdes dos
personagens. No entanto, a representagdo visual dos eventos, incluindo os
confrontos, permanece restrita a imaginagao dos jogadores.

Em contraste, o LARP proporciona um ambiente fisico onde os participantes
personificam seus avatares, incorporando suas personalidades e interagindo de

maneira fisica e imersiva. Os conflitos sdo frequentemente resolvidos através de

® https://swordplaybr.blogspot.com/2013/01/historia-do-swordplay.html
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combates fisicos, com a ajuda de armas de boffer®, que ndo causam danos reais.
Nesse cenario, a agao e a emocgao dos combates se entrelagam diretamente com a
narrativa do jogo, com os proprios jogadores interpretando ativamente os
personagens dentro de uma trama predefinida.

O HEMA, outro local de suporte da pratica do Swordplay € uma pratica de
sistemas e formas de luta com fonte historica, que visa recriar e praticar técnicas de
combate com espadas e outras armas brancas, com base em manuscritos e
tratados histéricos que documentam as técnicas de luta utilizadas na Europa ao
longo dos séculos XIV a XIX. Ela se liga ao Swordplay no quesito técnica, com o
conhecimento e pesquisa nestes manuais escritos por mestres e espadachins.
Através deles se torna possivel aprender a manusear armas, produzir armaduras e
lutar como nos tempos antigos.

Na pratica do Swordplay os jogadores formam um publico bem variado indo
de criangas bem pequenas a adultos. Eles se reunem geralmente em treinos uma ou
duas vezes na semana em encontros com duragdo de 2h a 3h, em parques ao ar
livre ou em centros esportivos de suas cidades. A quantidade de pessoas
participando de um treino varia bastante também de cla para cla. Em grupos com
mais tempo de existéncia, o numero geralmente € maior e grupos mais novos
mantém por algum periodo um numero pequeno. Faz parte do processo de
crescimento dos grupos essa variagdo no numero de praticantes.

Para manter os grupos em dialogo constante e alinhados quanto as
atividades da pratica de Swordplay no Brasil, atualmente associacbes a nivel
nacional como a Alianca Nacional de Swordplay’ e grupos em redes sociais como
Facebook e WhatsApp que agregam praticantes do pais todo e em dialogo regulam
e promovem o esporte. Essas organizagbes estabelecem as regras, organizam
grandes eventos e competicbes, como o Encontro Paulista de Swordplay (EPS)?,
assim oferecendo treinamentos e promovendo o desenvolvimento do Swordplay no

pais. As regras estabelecidas visam garantir a segurangca dos participantes e

® Refere-se a armas de combate simulado feitas de materiais leves e seguros, como espuma, PVC,
ou materiais similares.

" https://www.facebook.com/groups/156209394482267

8 https://draikaner.wordpress.com/o-eps/
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promover uma competicdo justa. No entanto, € importante ressaltar que as regras
podem variar ligeiramente entre diferentes grupos e organizagdes. Dai a importancia
de se ter um estudo que tenha os grupos do Tocantins como referéncia, pois
acreditamos que apesar de se ter muitas caracteristicas que aproximam os grupos a
nivel nacional, outras os distanciam por questdes regionais e pessoais.

Por se tratar de uma pratica recente no Brasil e mais recente ainda no
estado do Tocantins, a histéria desde os primeiros clas até as configuragdes que
temos hoje no estado n&o é longa, porém cheia de altos e baixos, e acima de tudo
cheia de persisténcia. As primeiras movimentac¢des de organizagédo para pratica de
Swordplay surgem no estado ano de 2010 em um contexto em que os eventos de
tematica geek e nerd cresciam no estado, porém o primeiro cla sé surge no ano de
2016 na cidade de Palmas.

E importante ressaltarmos este contexto bem especifico de eventos em que
acontecem os primeiros contatos dos futuros adeptos da pratica com o Swordplay.
Os chamados eventos de cultura geek e nerd vém ganhando forga na ultima década,
com um publico gigante e movimentando um mercado muito expressivo no pais
(BRAZILIENSE, 2022). Eles oferecem um amplo numero de atividades relacionadas
as varias tematicas, como histérias em quadrinhos, filmes, séries de ficgao cientifica
e fantasia, jogos e tecnologias em geral. Além disso, ha uma forte énfase na cultura
asiatica, com representacdes de animés (desenhos animados) e mangas (historias
em quadrinhos). Os eventos geralmente incluem atividades recreativas, algumas
competitivas, como concursos de cosplays, espagos para jogar RPG e card games®,
karaoké com musica de animés, pratos tipicos asiaticos, competi¢cdes de Swordplay
e muito mais. O objetivo & trazer elementos que ressoem com o publico apaixonado

por essa cultura, proporcionando identificacdo e apreciacéao.

° Atividade ludica que envolve o uso de cartas tematicas ou estratégicas, onde os jogadores utilizam
regras especificas para competir entre si, muitas vezes combinando elementos de estratégia,
habilidade e sorte.
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3.SWORDPLAY NO TOCANTINS

E neste contexto narrado acima, de um crescimento das organizacdes que
promovem eventos da cultura oriental, geek e nerd no Estado que um primeiro grupo
ird praticar Swordplay no Tocantins, mais especificamente na cidade de Palmas,
capital. A primeira organizagao para a pratica de Swordplay no estado surge no ano
de 2010 dentro do evento chamado Anime Soul', que ja vinha sendo realizado
desde 2009, e que ¢é extinto em 2015. Este evento movimentou esse cenario cultural
por muitos anos e permanece na lembranga de muitos jovens do Estado; inclusive
esta presente no relato de alguns dos entrevistados para este trabalho como vamos
ver mais a frente.

O Anime Soul como mostra o registro de um panfleto, Figura 1, divulgado no
evento do ano de 2012, reunia muitas atividades como salas de jogos de RPG,
concursos de Cosplay, Batalha Campal (termo antigo usado para definir Swordplay),
oficinas de Card Games, Animekés e varias outras atividades divididas geralmente
em dois dias de evento, que ocorriam em centros de atividades como o SESC

(Servigo Social do Comércio) ou escolas publicas locadas para sediar o evento.

Figura 1 - Panfleto de divulgagédo do evento em 2012

29¢ 30

e Setembro
SESC - Centro de Atividades
A Partir das 09h30min

Cosplay = Games = Animeké
Concurso de Desenho « RPG
Batalha Campal « Oficinas
Magic Card « Exibicdo de Animes
Comida Japonesa » Atracoes Culturais

Capim Dourado ‘-_ E ma?ﬂ
B, wain

Palmas Shopping

10 https://www.facebook.com/groups/215049335230505
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Fonte: https://www.facebook.com/media/set/?set=0a.357854997616604 &type=3

Um dos integrantes deste primeiro grupo que futuramente se chamara
Protetores da Cachoeira do Makka-kuh, Daniel Oliveira, e coincidentemente também
integrante da organizacédo deste extinto evento mencionado anteriormente, quando
entrevistado por nds, narrou como se deu esse inicio e qual motivacdo envolveu a

necessidade de aprender sobre Swordplay e mais tarde fundar um grupo praticante:

Eu conheci o Swordplay quando eu trabalhava, quando eu comecei a
trabalhar com a produgdo de eventos de Anime, porque nesses
eventos de Anime é muito comum que tenha Swordplay, Ai quando,
em 2010, quando... 2010 ndo, 2000... ndo 2010! E a galera que
produzia o evento comegou a montar o Cla, o Gabriel no caso né,
nao a montar um CIa, mas montar um grupo de treinos mais pra
melhorar a habilidade, é... pra fazer melhor nos eventos, entendeu?
Pra poder saber julgar melhor os combates, é... pra ter um pouco de
técnica pra ensinar o pessoal, entdo formou, a gente comegou a
treinar. (Daniel Oliveira, entrevista concedida em 22 jul. de 2023)

Fica evidente com a fala de Daniel que a primeira ideia entdo é suprir a
necessidade de se ter pessoas com capacitagao e pratica no esporte para gerir as
competi¢des futuras que acontecem dentro dos eventos. Porém, como mencionado
anteriormente, e também confirmado em entrevista, o primeiro Cla de fato sé tem
sua fundacdo em 2016. Inclusive, essa demora em fundar o Cla se da em razao dos
seus fundadores estarem ligados a organizagdo de eventos e ndo conseguirem se

dedicar ao esporte de maneira satisfatéria. Daniel relata esse contexto em sua fala:

Demorou, ele so6 foi ter quando a gente parou de trabalhar no evento,
porque a gente teve tempo. A gente tinha reunido dos eventos todo
sabado a tarde, ai a gente parou de produzir o evento que era o
Anime Soul, é... e ai a gente ficou com esse sabado a tarde livre, ai
pra ocupar esse espacgo vazio a gente foi 14 e a gente comecgou a
trabalhar, a fazer o Cla. (Daniel Oliveira, entrevista concedida em 22
jul. de 2023)

Outro entrevistado, Gabriel Contini e também integrante do Cla Protetores da

Cachoeira do Makka-Kuh, traz em seu relato mais detalhes do contexto em que
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conhece o Swordplay e reforgca um lugar em comum, os eventos, onde geralmente

se tem o primeiro contato com esta pratica:

Olha eu conheci na época a gente chamava de batalha campal...
batalha campal na verdade era o nome de um grupo de Swordplay
do estado de Sao Paulo, s6 que o grupo ficou tdo famoso, mas téao
famoso que o esporte todo ficou conhecido pelo nome do grupo. Eu
conheci em eventos de cultura japonesa e animé, mas ai faz... sei
la... foi em 2009 mais ou menos. Em 2014 eu viajei pra Sao Paulo e
la eu tive contato com um grupo chamado Draikaner, € um grupo de
Swordplay um dos maiores do Brasil que organizava um grande
evento na época, foi ali que eu conheci como esporte mesmo como
uma pratica pro dia a dia. (Gabriel Contini, entrevista concedida em
22 jul. de 2023)

Assim como Gabriel, em uma conversa informal™ com um dos membros do
Cla Bravos, Luis Danilo, soubemos que na cidade de Araguaina o Swordplay se fez
presente a partir do mesmo contexto, em eventos de tematica geek e nerd. Um
ponto interessante observado nos relatos € que no formato de grupo ja estabelecido,
a pratica do Swordplay surge mais cedo na cidade de Araguaina, do que na capital
do estado. E por volta do ano de 2014 que um grupo chamado Defensores do Norte
surgiu e seguiu com suas atividades até o ano de 2016. Outro grupo surge também
em 2016 e finaliza as atividades no ano seguinte, o Kyoshis. E em 2018 surge o Cla
Bravos que segue em atividade até hoje. Vale ressaltar que o fato dos primeiros
grupos surgirem numa cidade do interior e ndo na capital, como se tem visto em
outros lugares, parece se dever somente ao fato de que em Palmas os idealizadores
dos clas se viam atarefados com a produgcao de eventos e acabaram por protelar o
surgimento dos grupos.

Nos relatos dos entrevistados e na falta de registro acerca de grupos de
Swordplay ja extintos, como é o caso para os grupos da cidade de Araguaina, é
possivel perceber que para a pratica se manter ativa e convidativa se faz necessaria
uma dedicagao, organizagao, divulgacdo e um trabalho de equipe que busque

difundir a pratica em cada lugar. Nesse sentido, os eventos parecem ser

! Consideramos aqui conversas informais aquelas que foram realizadas sem gravagao.
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fomentadores da pratica do Swordplay, uma vez que eles concentram competicoes e
possibilitam que diferentes grupos se conhegcam e batalhem.

Em muitos casos os clas ndo conseguem subverter quadros como o de
poucos membros, falta de engajamento, falta de informagao da populacéo da cidade
sobre a pratica, além, claro, do conhecimento técnico para praticar e ensinar sobre o
esporte. Vemos nas falas dos entrevistados que € preciso se fazer um dialogo na
regido sobre essa pratica cultural recém-chegada, contudo, isso exige um esforco.
Na fala de Renata, uma das integrantes do grupo Protetores da Cachoeira do
Makka-Kuh, Renata, ela menciona que conheceu a pratica através de seus colegas.
Eles jogavam RPG e sempre a convidavam para os treinos; até que um dia uma
colega chamada Hellen a “raptou” em casa e a levou para conhecer a pratica. Este
esforgo de convite e insisténcia para que amigos conhegam o esporte na sua pratica
e tipico dos amantes da Swordplay. Essa abordagem tem se mostrado fundamental
para o crescimento e difusdo da atividade quando da auséncia de eventos e no
cotidiano dos jogadores.

Praticar ao ar livre, como em parques ou centros esportivos abertos ao
publico, acaba por ser uma estratégia importante no quesito angariar novos
membros, pois ao estarem reunidos treinando, em batalha, chamam a atencao para
a atividade e ganham novos interessados na pratica. Na figura 2 temos o exemplo
do grupo Protetores da Cachoeira do Makka-Kuh que tem seu local de treino
estabelecido no Espaco Cultural José Gomes Sobrinho, importante local na cidade
de Palmas/TO, onde aos fins de semana jovens, adultos e criangas se reunem para

praticar esportes ao ar livre e fazer programas em familia ou com amigos.

Figura 2 - Local de treino dos Protetores da Cachoeira do Makka-Ku, Espago Cultual José Gomes
Sobrinho.
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Fonte: Autoria propria, 2023.

O grupo Bravos da cidade de Araguaina segue a mesma ideia de manter os
treinos em locais abertos que facilitam a visualizagdo e pratica da atividade. Na
figura 3 temos registro de um dia de treino deles no Parque Ecoldgico Urbano
Cimba, um local muito frequentado da cidade, com uma area gramada muito
extensa que facilita e propicia a pratica de inumeras atividades, principalmente aos
fins de semana, periodo em que o parque fica lotado, desde familias fazendo

pigueniques a pessoas fazendo atividades fisicas.

Figura 3 - Local de treino dos Bravos, Parque Ecoldgico Urbano Cimba

Fonte: https://www.instagram.com/p/CMIi1Y4F08f/, 2021.
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E possivel ver pelas imagens que o grupo de Palmas tem um maior
quantitativo de membros. Atualmente o grupo Protetores da Cachoeira do
Makka-kuh conta com 40 membros que se reinem em treinos as quartas-feiras as
18:00 na Universidade Federal do Tocantins (UFT), e aos sabados as 16:00 no
Espaco Cultural José Gomes Sobrinho. O grupo Bravos conta com 15 membros
atualmente e treinam aos sabados as 16:00 no Parque Ecoldgico Urbano Cimba.
Nas fotos, tiradas em dias de treino de cada grupo, podemos inclusive perceber
essa diferenga na quantidade de participantes por treino.

No que diz respeito aos momentos que esses grupos se reunem para treinar
e elaborar suas praticas no Swordplay e as possibilidades de acompanhamento
desses momentos para fins de pesquisa, percebemos uma dificuldade ao tentar uma
abordagem mais etnografica como algumas pesquisas em outras regides fizeram.
Essa dificuldade vem do fato de que os dois clas deste estado estdo a uma média
de 400km de distdncia um do outro e realizam suas atividades quase que nos
mesmos dias da semana e horarios. Assim, a pesquisa apontou a necessidade de
em um primeiro momento nos valermos da Historia Oral para construir esse trabalho
e concentrar nossas analises em relatos descritos pelos praticantes e n&do nas
observacgoes dos treinos em si.

Outra dificuldade, agora no sentido de pesquisar a historia desses grupos, ou
tentar definir datas e momentos especificos, ndo sé o de Araguaina, mas também o
de Palmas, € a forma como os registros sdo mantidos pelos membros e a escassez
de pesquisas nesta tematica dentro do Estado. Os clas no Brasil em geral,
compartiiham do habito de deixar suas informagdes, fotos, regras do esporte e
demais agdes e eventos do grupo em redes sociais e sites, porém isso exige um
certo nivel de organizagdo, de tempo, dedicagdo a uma produgédo de conteudo e
registros especificos que em muitos casos, mesmo clas com anos de pratica nao
fazem. Assim, a maior parte dos dados imagéticos foram obtidos para esta pesquisa
nas redes e sites dos dois grupos ou dos membros entrevistados e através de
relatos dos praticantes a partir do uso da Histéria Oral. Esta metodologia nos
permite, segundo Thompson (2002, p.17) observar “aspectos da vida da maioria das

pessoas que raramente sao bem representados nos arquivos historicos” em locais
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que ele descreve como “esferas ocultas”. Na nossa pesquisa, as esferas ocultas séo
compreendidas como o espago de imersao dos praticantes de Swordplay (Boffering)
em uma pratica esportiva que vai dialogar com diversos aspectos da vida deles.
Dentro da experiéncia pessoal e coletiva de cada um, a pratica vai ganhar sentidos,

significados e representagdes proprias como veremos a seguir.

4.ENTRE PRATICAS E REPRESENTAGOES HISTORICAS

Ao acompanharmos essa apropriacdo bem especifica da Histéria pela
perspectiva dos individuos que praticam Swordplay (Boffering), com imagens e
entrevistas realizadas, elaboramos uma analise apontando possiveis pontos em que
essa atividade se conecta com a Historia e mais especificamente as praticas
culturais através dos conceitos de praticas e representagdes de Chartier (1990).
Entendemos que sao conceitos indissociaveis uma vez que nao existem em
condicdes isoladas. Estes conceitos surgem no contexto do Antigo Regime, quando
por tradigdo, em uma pratica cultural apés a morte do rei, uma “efigie colocada no
lugar do corpo do rei morto em seu leito funerario” (CHARTIER, 2017, p.11)
representaria para seus suditos um elemento ausente que seria corpo fisico do rei.
Assim, a relacdo se constituiria indissociavel entre o que esta ausente (corpo do rei)
e € representado, e na representagcao uma diferenga, entre o que é representado e o
que esta ausente. E a partir dessa relacdo que entendemos a pratica Swordplay
(Boffering) e suas motivacoes.

O Swordplay (Boffering) ao replicar lutas de espadas de maneira segura, nao
se limita a uma mera encenacao fisica. Ele incorpora elementos de narrativa,
simbolismo e performance, resgatados de um lugar no passado. Os participantes
nao estdo apenas empenhados em um combate simulado, mas também em uma
interpretacdo e apropriagdo da histéria, da mitologia e da estética relacionadas a
esse tipo de combate para os mais variados fins; o que a torna um lugar de muito
interesse e curiosidade aos jovens principalmente. Gabriel, descreve quais
caracteristicas da pratica Ihe chamaram a atengao e o levaram a permanecer até os

dias de hoje na atividade:
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Olha tem muito do ludico, do se sentir um guerreiro, mas ao mesmo
tempo nao tem aquela coisa da, da... a fantasia ela é presente, mas
ela n&o é obrigatoria, ela n&o é forgosa, vocé n&o tem imersdo em
personagem, entdo isso é gostoso, vocé se sente um guerreiro, mas
vocé nao perde o pezinho na realidade. (Gabriel Contini, entrevista
concedida em 22 jul. de 2023)

A fala de Gabriel remete a elementos visuais e a elementos que envolvem a
composi¢cdo imaginaria e criativa da pratica, caracteristica presente em todos os
grupos de Swordplay (Boffering). Os clas aportam de grande quantidade de
ferramentas que levam esses praticantes a experienciar algo proximo de um
universo visto em filmes, séries, animacbdes e livros. Dentre os citados nas
entrevistas se destacam as seguintes obras da filmografia moderna: “Highlander”, “O
ultimo Samurai”, “Coragao Valente”, “Vikings”, “The Witcher”, “The Last Kingdom”,
“Senhor dos Anéis” (que também é obra literaria), e animagdes como “Berserk”.
Essas producdes estdo conectadas a |ldade Média através de representacdes
ficcionais com referéncias histéricas e culturais. Embora algumas sejam estritamente
ficcionais, como "Highlander", "The Witcher" e "Senhor dos Anéis", elas se baseiam
em cenarios e elementos inspirados na ldade Média, apresentando contextos que
remetem a valores, mitologias e ambientes medievais. Por outro lado, filmes como
"Coracdo Valente" e "O Ultimo Samurai" tém uma abordagem mais histérica,
retratando eventos e personagens reais de épocas especificas da ldade Média,
como as revoltas escocesas contra a Inglaterra e o codigo de honra dos samurais no
Japéo feudal. Além disso, séries como "Vikings" e "The Last Kingdom" mergulham
na historia e cultura nérdica, explorando invasdes, conflitos e a vida cotidiana desse
periodo, oferecendo um olhar mais préximo da realidade medieval. Ja o anime e
manga japonés "Berserk" € conhecido por sua narrativa sombria e atmosfera
medieval-fantastica, e faz uso de elementos tipicos da Idade Média europeia para
ambientar seu mundo.

Porém, apesar dessa realidade medieval-fantastica ser acessada

constantemente pelos Swordplayers’, Gabriel em sua fala aponta que ao jogarem

2 Que praticam Swordplay (Boffering)
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seguem “sem tirar o pé da realidade”, ja que estdo ali em campo vestidos como
combatentes e sentindo de fato a competitividade do combate e seus golpes. As
armas, vestimentas, brasdes e bandeiras se mesclam com sistemas de organizacgao,
com uma hierarquia propria e testes de graduagao. Todos esses elementos tornam
essa pratica um universo muito proprio e de facil imersao para estes jovens.

Essa imersdao se da a partir de uma perspectiva ludica, mas contendo

elementos historicos de acordo com Daniel:

Eu acho que principalmente na estética né, vocé vai ver que a gente
veio com os trajes de cerimOnias né? Esse traje de cerimobnia ele é
todo inspirado em cultura medieval, o tabardo que é um elemento da
cavalaria, da cavalaria medieval [...]. Essa indumentaria, estética
assim a gente tenta ser fiel historicamente contanto que n&o perca
por exemplo a mobilidade na hora do combate, porque ele é um
esporte de contato leve. (Daniel Oliveira, entrevista concedida em 22
jul. de 2023)

A fala acima nos mostra na pratica a apropriacao desses elementos historicos
e a existéncia de uma relagdo “decifravel entre o signo visivel e o que ele
representa” (CHARTIER, 2011, p.17). Aqui os signos visiveis sdo os elementos
visuais da pratica do Swordplay (Boffering) e o que ele representa sendo elementos
de uma sociedade medieval, no cruzamento entre o histérico e o ficcional, que
culmina em um posicionamento dos participantes como cavaleiros, guerreiros,
combatentes medievais dentro da légica do grupo que integram. A ressalva
interessante € que ao se apropriarem, como mencionado anteriormente, fazem suas
adaptacdes a partir das necessidades da sua atividade, uma vez que a pratica do
presente se difere em forma e objetivo da pratica do passado que almeja
representar.

Luis Danilo em entrevista mencionou quais adaptacdes foram necessarias ao

longo da trajet6ria de seu grupo, indo desde questdes financeiras a ideoldgicas:

Originalmente comegou como base nos Cruzados s6 que acabou
que por... até por questdes financeiras ja que era meio dificil
reproduzir aquela... toda aquela tematica de Templarios a gente
acabou trocando até porque... muito dos membros acabaram nao
aderindo até por questdes ideoldgicas, filosoficas, religiosas, acabou
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que do meio pro fim a gente mudou pra tematica Viking. (Luis Danilo,
entrevista concedida em 30 de jun. de 2023)

Vemos que inicialmente a questao financeira atrapalha as escolhas do grupo,
visto que a reprodugdo das roupas dos Templarios exige maiores detalhes e
materiais. Vale ressaltar que o grupo esta na cidade de Araguaina, interior do
Tocantins, e que muitos aderegos ou néo séo encontrados na cidade, ou quando sao
comprados pela internet tem o valor elevado no frete e mesmo nos itens, onerando e
muito a pratica para os jogadores.

Outro ponto levantado por Luis Danilo € a questdo conflituosa da tematica
com as religiosidades pessoais de quem joga. Na luta entre cristdos e mouros no
campo do Swordplay aquelas pessoas mais religiosas (sejam catdlicas ou
evangélicas) se recusam a representar o papel dos “infiéis”; assim, o grupo para
evitar perder jogadores e manter a pratica ativa busca negociar todas essas
variaveis e vai adaptando seu jogo a realidade local.

Ao se ter em vista estas adaptagdes é preciso levar em consideragao que no
Swordplay (Boffering) as armas sao leves e acolchoadas como na Figura 4, diferindo
do passado onde as armas eram de ago e de metal como na Figura 5. Se as ultimas
tinham a finalidade de causar ferimentos mortais nos inimigos, as armas do Boffering

tém como objetivo acertar sim o oponente, mas sem machuca-lo.

Figura 4 - Espadas de Swordplay (Boffering) Figura 5 - Espada de metal

65
'

Fonte: Autoria propria, 2023. Fonte: https://www.metmuseum.org
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No que tange as roupas e armaduras, também vemos uma distingdo do que
historicamente se conhece sobre essas indumentarias. A representacdo delas na
atualidade, no Swordplay(Boffering), encontra trajes como os tabardos, Figura 6,
feitos de tecidos leves e respiraveis como o oxford e as pegas de armadura feitas
geralmente de EVA (Ethylene Vinyl Acetate), material resiliente que proporciona
protecdo contra impactos sem comprometer a agilidade dos movimentos,
possibilitando os movimentos rapidos e um certo “conforto” em combate.

Para os cavaleiros medievais, esse conjunto de vestes e armaduras deveria
servir primordialmente para seguranca e poténcia no ataque. Le Goff e Schmitt
(2017, p.213) destacam que os cavaleiros tinham como equipamentos “armas
ofensivas, lanca e a espada” e que estas ao longo do tempo se modificaram, ficando
maiores € mais pesadas. A loriga de couro e cota de malha cedem lugar “nos
séculos XIV e XV, as armaduras rigidas, mas articuladas, que transformam o
cavaleiro em verdadeira fortaleza montada, quase invulneravel” (LE GOFF;
SCHMITT, 2017, p.214), como se pode observar na Figura 7. Eram armaduras
resistentes para suportar ataques de armas também de grande porte; lembrando

que cavaleiros combatiam contra cavaleiros, uma luta corpo-a-corpo.

Figura 6 - Praticante Swordplay (Boffering) Figura 7 - Cavaleiro Templario

Fonte: https://www.facebook.com/protetoresdacachoeira Fonte:htips:/www.metmuseum.org
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Nos usos de elementos da indumentaria cavaleiresca encontramos também
semelhancgas entre o0 uso no passado pelos cavaleiros medievais e os Swordplayers.
Além da funcgao fisica de protecdo como mostramos, as vestimentas exerciam
também uma funcdo simbodlica ao representar e referenciar a identidade desses
guerreiros, ou seja, simbolizavam o local de pertencimento daquele guerreiro e seu
status social. Isso é encontrado nos Clas de Swordplay na contemporaneidade. A
depender da vestimenta, sabe-se quem é o lider, quem sio subalternos e a qual
tempo e grupo histérico eles tem como referéncia.

Armas, armaduras e vestimentas combinam-se no cenario onde as atividades
acontecem nos treinos semanais. Treinos estes que visam sempre a melhora do
desempenho em combate. Podem ser elas dindmicas (atividades ou exercicios que
acontecem dentro de um treino) para fins de aperfeicoamento de um golpe ou
defesa especifico, em uma atividade mais guiada e ritmada ou mais livres como os
duelos ou massivas (batalha de equipes).

E comum que os clas criem suas préprias dindmicas para melhor atender
seus interesses, tematicas e inspiracdo. E certo que existem determinadas
dindmicas comuns a todos os clas do Brasil, como € o caso do que chamam de “X1”,
que é a abreviagao de 1x1, ou seja, um duelo. Nesta mesma condigao esta o que se
convencionou chamar de “Massivas” que sdo as batalhas de equipes, um grupo
contra outro, podendo ser do mesmo cld ou ndo. Nas entrevistas, questionamos
sobre quais sdo as dindmicas dos grupos ao qual os entrevistados pertencem. Como
esperado existe uma variedade; selecionamos algumas dentre as mencionadas
(Quadro 1) para exemplificar como sao executadas nos treinos e as relacionamos

com as influéncias do grupo:

QUADRO 1 - DINAMICAS

Dinamica Influéncia Inspiragao
Historica ou
Ficcional

“‘Salve o Rei, é basicamente uma | Reis Vikingsda | "A gente basicamente
miniguerra que a gente faz grupos de seis Idade Média tem como referéncia
contra seis com algum objetivo as vezes Ocidental atualmente os Vikings”.
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€ defender um objetivo ou capturar algum

objeto”.  (Luis Danilo, Bravos de

Araguaina/TO)

“Trollball, que a ideia ele é meio parecido Figuras "No comeg¢o a gente
com um Rugby ou um Handebol, sé que Mitolégicas da | tinha uma inspiragéo
vocé usa uma cabeca de Troll e vocé tem Idade Média muito forte em cultura
que enfrentar o oponente pra chegar do Ocidental asiatica, principalmente
outro lado e fazer o ponto.” (Daniel japonesa, mas ai depois
Oliveira, Protetores da Cachoeira do com o tempo a gente foi
Makka-kuh de Palmas/TO) deixando isso de lado”.
“Dragao, que é dois times, um time Figuras "[...] tem uma base
defende o ovo e um time atacaoovoe o | Mitologicas da | fundamentada no
objetivo € do time que ataca é nao deixar Idade Média Shogunato japonés e
0 ovo chocar e o que defende é deixar o Oriental também a gente, o nome
ovo chocar, quando ovo choca...[...] do nosso Cla, alias a
quando o ovo choca a pessoa do time da figura do Cla é o deus
defesa que tem a maior patente ela vira o Wukong o gorila da
Dragédo, ai o Dragdo acho que tem é 10 mitologia chinesa entédo
pontos de vida se eu n&o me engano e é ele tem ali meio uma
muito louco a galera surtando lutando base oriental, mas ela
contra o Dragéo” (Renata Alexandra, ndo é completa, ela ndo
Protetores da Cachoeira do Makka-kuh vai do zero ao dez."

de Palmas/TO)

Percebemos na descricdo das dinamicas e na tematica de cada grupo,
relatada pelos préprios integrantes, um alinhamento quanto ao lugar histérico de
inspiracdo em comum, a ldade Média, diferindo somente na localizacdo geografica
desta, uma vez que o Cla Bravos evoca a cultura dos Vikings, portanto na Europa e
o Cla Protetores da Cachoeira do Makka-kuh se conecta mais no oriente, ao se
inspirar no sistema militar e politico do Japao Medieval, o Shogunato. Tais relatos
reforcam inclusive uma similaridade nos grupos de Swordplay do Brasil, uma vez
que € comum aos grupos desta pratica se apoiarem na tematica medieval, com o
conhecimento adquirido principalmente através de narrativas elaboradas por
producdes literarias ficcionais e midiaticas.

Os trabalhos de Nappo (2017) e Pereira (2021) reforcam esse local histérico
de inspiragdo para a pratica e qual a ferramenta de consumo desses praticantes
sobre a narrativa medieval na atualidade. Nappo que pesquisou o Cla Draikaner de

Sao Paulo (SP) relata que:
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O grupo Draikaner propicia a esses jovens criarem novos textos a
partir de um grande texto medieval, uma grande semiosfera,
construida a partir do século XIX, como visto anteriormente, por
narrativas midiaticas que tém cada vez mais despertado o interesse
das pessoas, pelo consumo de livros, desenhos animados, filmes e
games. Os jovens se apropriam nao s6 desses textos, mas de tantos
outros que se intersectam com estes, como mangas, animes,
desenhos animados, lutas marciais, etc, e os ressignificam através
de suas praticas. Recriam novos signos, escrevem novos textos,
criam novas memorias. (NAPPO, 2017)

O trabalho de Pereira (2021) que realizou pesquisa junto ao Cla Aesir de
Vitéria (ES), também caminha no mesmo sentido e afirma que “Com base nos
relatos e nas visitas ao campo, ficou evidente entre os Aesir o gosto pela cultura
medieval, um gosto peculiar que ndo se enquadra na realidade ou contexto em que
eles estado inseridos.”, confirmando assim, também neste grupo o local histérico de
inspiracédo e destaca também que “As narrativas midiaticas consumidas reconstroem
0s elementos necessarios para exercerem suas praticas.”, ou seja, essas narrativas
acerca desse passado medieval, trazem em si elementos que alimentam a pratica,
como as vestimentas, armas produzidas, o comportamento de um guerreiro, um
cenario de batalha ao qual se inserirem, ou tentarem ao menos.

Ao combinarem os conhecimentos adquiridos a partir de diversas fontes e os
transformarem em pratica, como descritas nas atividades do (Quadro 01) temos a
alusdo a diversos elementos medievais. Vemos os reis Vikings na atividade "Salve o
Rei", elaborada pelo Cla Bravos,que remonta a uma Era Nordica especifica
compreendida entre os séculos VIIl e Xl. Enquanto isso, o Cla Protetores da
Cachoeira do Makka-Kuh desenvolveu a atividade chamada "Trollball" que procura
imersado na atmosfera mitica da Idade Média, em que elementos fantasticos e seres
lendarios se entrelagcam a despeito de n&o se ter qualquer base historica. As
influéncias provenientes do Shogunato japonés e da mitologia Chinesa, conforme
mencionadas pela integrante Renata, do grupo Protetores da Cachoeira do

Makka-Kuh, além das referéncias diretas as artes marciais samurais, trazem
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também a presenga de mitos e simbologias chinesas, como os contos de Sun
Wukong'?, simbolo de astucia, forga e agilidade.

Este interesse contemporaneo pela Idade Média, seja Ocidental ou Oriental
(na medida do que é possivel estabelecer comparagdes) € o que chamamos de
neomedievalismo (ECO, 1986), principalmente no contexto da cultura popular, como
€ o caso dos filmes, livros, jogos e atividades ludico/esportivas. Luis Danilo confirma
que a série televisiva Vikings trouxe muitas referéncias ao grupo e elenca quais

desses elementos seu grupo se apropriou e reproduz dentro do Cla:

A gente trabalha os lobos Skoll, Fenrir e Hati na... no brasao.
E a gente retrata muitos os nossos deuses... os deuses nordicos,
principalmente Odin, Freya, Loki, Thor, os principais, no quesito
nomenclatura e algumas criaturas como o proprio lobo que ja citei,
Joérmundgander, os gigantes de gelo que eu esqueci 0 nome nérdico
agora no momento, a gente usa... 0s monstros em si a gente usa
pra nomenclaturas, os deuses a gente usa pra nomes de
personagem dos participantes. (Luis Danilo, entrevista concedida em
30 de jun. de 2023)

Percebemos na fala dele que os elementos e signos mais apropriados sao

oriundos das lendas e mitos da ldade Média, estes advindos de um movimento que
segundo Le Goff (2012, p.15) foi realizado pelo Romantismo no século XIX, quando
houve um ressurgimento do interesse por elementos medievais, incluindo lendas,
mitos, historias de cavaleiros, castelos, feiticaria, magia, lendas arturianas e outros
aspectos do folclore e da cultura medieval. Vemos que quando acessado por
praticantes de Swordplay (Boffering), esses elementos e suas representagdes se
transformam em um lugar de muito fascinio, curiosidade e inspiragdo. Esses
sentimentos e percepgdes sao reforgados na fala do entrevistado Gabriel Contini, do

grupo Protetores da Cachoeira do Makka-kuh:

Tem um charme no passado, muito especifico, muito do romantismo,
muito do... nds temos uma cultura em cima desse medieval
fantastico que nem sempre é tdo histérica, as vezes é uma paixao
que surge muito mais pela literatura ou pelas artes, mas que vai
servindo como porta de entrada para se compreender mais de forma
séria. Normalmente o povo chega aqui com uma perspectiva muito

'3 Rei Macaco, figura lendaria da mitologia chinesa e um dos principais personagens da classica obra
literaria chinesa "Jornada ao Oeste".
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mais de animes e filmes e tudo mais, e depois eles vao se tornando
cada vez, vao comecando a pesquisar como é que era de forma mais
séria. (Gabriel Contini, entrevista concedida em 22 jul. de 2023)

Neste trecho Gabriel reforga que os interessados no Swordplay (Boffering)
chegam a pratica com uma ideia advinda da Historia contada através de obras
ficcionais, mas que ao vivenciarem mais a pratica buscam representacdes que se
aliam mais a pesquisa cientifica, a busca de fontes “de forma mais séria” para
saberem mais dos elementos de algum periodo histérico especifico. A partir dai,
passam a combinar com elementos fantasticos e de suas imaginacoes
complementando e enriquecendo sua pratica.

Nesse sentido, podemos inferir que as praticas sao agdes, comportamentos e
atividades realizadas pelas pessoas em determinado contexto histérico e cultural.
Essas praticas podem ser manifestagdes cotidianas, rituais, habitos ou producdes
materiais que influenciam e sao influenciadas pelas representacdes culturais. Dentro
da mesma ldogica, as representagdes sdo a forma pela qual ideias, conceitos e
visdes de mundo sédo expressos, seja por meio de linguagem, imagens ou praticas
culturais, influenciando a maneira como as pessoas percebem e compreendem a
realidade ao seu redor. Segundo Chartier (1990 apud BARROS, 2005) poderiamos
classificar respectivamente como sendo os “modos de fazer” e “modos de ver” esses
simbolos e elementos culturais.

Ao entender a relevancia e agéncia dos Swordplayers, acatamos neste
trabalho as possibilidades da nova Histéria Cultural, que expande os objetos
historiograficos (BARROS, 2005) e coloca os sujeitos produtores e receptores de
produtos culturais juntos, inseparaveis nas praticas culturais e de igual relevancia
para a constituicao cultural de um grupo social. Os adeptos a pratica do Swordplay
parecem se enquadrar nas duas definicbes, uma vez que sao produtores ao
construirem a atividade, as armas, vestimentas e combates que constituem seu
esporte, e receptores a medida que buscam conhecimento de fontes historicas que
trazem praticas culturais do passado a fim de inspirar e alimentar a apropriagcao e

reelaboracao desta realidade passada no presente.
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5.CONSIDERAGOES FINAIS

Ao adentrar o universo da pratica de Swordplay (Boffering) no estado do
Tocantins para fins de pesquisa histérica, percebeu-se um possivel dialogo com
praticas e representagdes culturais de sociedades do passado. Ao fazermos uso da
metodologia da Histdria Oral, aportando das experiéncias pessoais dos praticantes,
tornou-se evidente como dialogam com a Histéria e a materializam em apropriagoes
de elementos culturais em sua atividade esportiva, ainda que a énfase em um
universo fantastico e ficcional seja maior.

Através das entrevistas pudemos perceber como cada integrante observa e
realiza em sua pratica essas apropriagdes, pontuando quais as ferramentas de
inspiracédo e de quais locais resgatam essas referéncias. Destacou-se nestes, em
um primeiro momento que os adeptos levam para a pratica as referéncias obtidas de
suas experiéncias com producdes literarias e midiaticas que mesclam informacodes
sobre uma |ldade Média histérica e ficcional. Em um segundo momento, quando ja
estdo inseridos no esporte, notou-se um interesse em pesquisar a veracidade de tais
elementos, indo em busca de pesquisas mais aprofundadas, a fim de verificar a
historicidade das referéncias que compdem a pratica e buscar novas bases para
suas atividades.

Nesse sentido, o Swordplay (Boffering), parece ser uma ponte de interesse
entre o mundo contempordneo e o0 conhecimento histérico do passado,
possibilitando uma intersecao entre praticas presentes e passadas. Acreditamos que
pesquisar a pratica esportiva contribuiu para entendermos melhor como o
conhecimento histérico € acessado em diversos campos para fora do ambiente
educacional formal, assim como passamos a refletir sobre as possibilidades de
inclusdo da pratica no universo escolar para fins didaticos e metodolégicos do

ensino de Historia.
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