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RESUMO

Este trabalho estuda as caracteristicas textuais dos chamados role playing games
‘pedagogicos’, com uma dupla finalidade: explicitar alguns dos aspectos que distinguem o
jogo de aventura enquanto um tipo de texto, e refletir sobre sua utilizacdo como instrumento
pedagdgico. O corpus € constituido por dois jogos de aventura com finalidade pedagdgica,
veiculados em dois suportes: um encarte e um livro. O encarte-jogo integra a Revista do
Ensino Médio do MEC (2004) e traz um jogo de aventura bastante simplificado, A travessia
do Liso do Suguardo, baseado no romance Grande Sertdo: veredas, de Guimardes Rosa. O
livro-jogo traz uma aventura mais complexa que versa sobre o roubo de uma tela de Portinari,
O resgate de “Retirantes”, e faz parte da série Mini-Gurps, desenvolvida para jogadores
iniciantes, publicada pela Editora Devir (SP). O quadro tedrico que orienta a pesquisa esta
centrado, principalmente, em aportes da teoria ergddica da literatura, proposta por Aarseth
(1997) e, quando necessario e pertinente, foram consideradas também as contribui¢bes de
outros teodricos do texto e do discurso, particularmente, os trabalhos de Koch (2002; 2003;
2005) e Maingueneau (1996; 1997; 2001; 2002; 2004). Os jogos de aventura selecionados
foram analisados em duas etapas: uma de leitura e outra de observacdo de uma partida sobre
um desses jogos. Na etapa de leitura, o analista coloca-se como operador do texto do jogo
com o objetivo de aprendé-lo, explicitando as caracteristicas hipertextuais desse tipo de texto
e as habilidades de leitura que ele requer. Na etapa de observacdo de uma partida do livro-
jogo O resgate de ““Retirantes”, o analista desvela, a partir da acdo do Mestre e de sua
interacdo com o grupo de jogadores, a atualizacdo de uma versdo possivel dessa aventura:
proximidade ou distanciamento em relacdo a aventura proposta no livro-jogo. A explicitacdo
de algumas das caracteristicas ergddicas desses dois jogos de aventura levam a rediscutir o
componente pedagdgico que se vem associando a eles. A finalidade pedagdgica dos jogos ndo
estd centrada no conteddo informacional que o texto de ficcdo ajudaria a transmitir, mas sim

nas habilidades de leitura e de representacdo dos jogos.

Palavras-chave: role playing game, texto ergddico, hipertexto, habilidades de leitura e
pedagogia.



ABSTRACT

This paper studies the textual characteristics of the so-called pedagogical role-playing
games, with a dual purpose: to explain some of the aspects that distinguish the adventure
game as a kind of text and to reflect upon its usage as a pedagogical instrument. The corpus
comprises two adventure games with pedagogical purposes, present in two means: an insert
and a book. The insert-game is part of Revista do Ensino Médio do MEC (2004) and offers a
very simplified adventure game, A travessia do Liso do Suguarao, based on the novel Grande
Sertdo: veredas by Guimardes Rosa. The book-game delivers a more complex adventure that
talks about the robbery of a Portinari canvas, O resgate de “Retirantes™ and is part of the
Mini-Gurps series, created for beginners, published by Editora Devir (SP). The theoretical
frame that guides the research is mainly focused on contributions of the ergodic literary
theory proposed by Aarseth (1997), and, whenever necessary and relevant, contributions from
other text and discourse theorists were taken into account, especially the works by Koch
(2002; 2003; 2005) and Maingueneau (1996; 1997; 2001; 2002; 2004). The selected
adventure games underwent a two-step analysis: a reading stage, and one consisting of an
observation of a session of one of these games. In the reading step, the analyst places herself
as the game operator with the aim of learning it, exposing the hypertextual characteristics of
this kind of text and the reading skills it requires. In the observation stage of a session of the
book-game O resgate de ““Retirantes”, the analyst reveals, from the Master’s action and his
interaction with the group of players, the update of a possible version of this adventure:
proximity or distance towards the adventure proposed in the book-game. Revealing some of
the ergodic features of these two adventure games leads to discussing again the pedagogical
component that has been associated to them. The pedagogical aim of the games is not
centered on the informational content that the fiction text would help spread, but on the

reading and representation skills of the games.

Key words: role-playing games, ergodic text, hypertext, reading and pedagogical skills
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INTRODUCAO

O interesse em pesquisar o role playing game surgiu durante o estagio exigido para
conclusdo da Licenciatura!, no segundo semestre de 2002. O objetivo do estagio, além de
acompanhar todas as atividades da classe, era aplicar o Projeto Comunicagéo a Distancia —
CADIS.?

No decorrer do estagio, chamou-nos a atencdo a “aula de leitura”, realizada na
biblioteca a cada quinze dias. Observamos que alguns alunos possuiam uma extensa ficha de
leituras realizadas, enquanto outros preferiam gastar esse tempo para ler gibis, cadernos
esportivos dos jornais ou até mesmo dormir. Em uma dessas aulas, um grupo de alunos pediu
permissdo a professora para jogar role playing game. Mostraram a ela alguns livros e
alegaram que também estariam lendo, explicando-lhe no que consistia 0 jogo. Mesmo
receosa por desconhecé-lo, ela os autorizou, desde que mantivessem uma postura discreta,
sem perturbar os demais.

Desde entdo, elegemos este grupo como principal objeto de nossa atencdo. Era
curioso observar como alunos bastante timidos ou dispersos em sala de aula concentravam-se
na atividade e tornavam-se extrovertidos frente aos colegas, sobretudo quando sua funcéo era
narrar o jogo. Observamos que, ao narréa-lo, os alunos utilizavam uma argumentacéo fundada
em conhecimentos prévios sobre o proprio jogo. Foi sobre o ponto de vista da argumentacéao
que apresentamos a primeira versao do projeto de pesquisa sobre o tema do role playing
game para ingressar no programa de mestrado; posteriormente, esse projeto foi reformulado.

Simultaneamente, entramos em contato com um verdadeiro “movimento” de

difusdo do jogo, visando ndo s6 aumentar o nimero de praticantes, mas também com intuito

1 0 estagio foi realizado nas oitavas séries da Escola de Aplicacéo da FEUSP.

2 Este trabalho consistia em promover a troca periédica de correspondéncias entre os alunos da Escola de
Aplicacdo e os alunos de uma outra escola, situada na periferia de Sdo Paulo. Esse contato permitiu a todos 0s
alunos refletir sobre a diversidade de seus cotidianos.
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de conferir-lhe uma finalidade ‘pedagogica’. Participamos em 2004 de um destes eventos, 0
Il Simpdsio RPG & Educacéo: a revolucdo da palavra, que foi organizado com o objetivo
de difundir o jogo entre educadores. O evento possibilitou que eles participassem de oficinas,
palestras e também Ihes ofereceu a oportunidade de jogar uma partida de role playing game.

Embora esse tipo de evento esteja “ganhando félego”, ainda ha um nimero bastante
reduzido de pesquisas académicas sobre o role playing game. Lembramos a de Andréa Pavao
que, em sua dissertacdo de mestrado, A aventura de leitura e escrita entre mestres de
roleplaying game — RPG, investiga, em uma pesquisa predominantemente de campo, 0sS
habitos de leitura entre os narradores do jogo; a de Thomas Massao Fairchild que, em O
discurso de escolarizagdo do RPG, examina a cientifizagdo e a escolariza¢do do role playing
game, a partir do estudo de lugares comuns que j& se observam no discurso relacionado as
qualidades do jogo; e a tese de doutorado de Sonia Mota Rodrigues, intitulada Roleplaying
game e a pedagogia da imaginacdo no Brasil, que discute a questdo da autoria, a partir de
“pilhagens narrativas” efetuadas pelos jogadores, em uma analise dos sistemas de regras
mais utilizados por eles.

Os trés trabalhos muito contribuem para compreender os elementos envolvidos no
jogo. Em nossa pesquisa, privilegiamos o estudo do perfil textual® do role playing game com
finalidade ‘pedagdgica’, isto €, com a dupla funcédo de entreter e divulgar conhecimento.

Nosso corpus é constituido de duas aventuras de role playing game escritas com essa
finalidade: O resgate de ““Retirantes”: uma aventura de role playing game pela vida de
Candido Portinari e A travessia do Liso do Suguardo: uma aventura pelo grande sertdo de
Jodo Guimarédes Rosa, ambas de Carlos Eduardo Lourengo, escritas com a colaboracdo de

Maria do Carmo Zanini.*

% 0 termo “perfil textual” (text profile) é utilizado por Aarseth, criador da teoria ergédica da literatura.
* No decorrer deste trabalho, usaremos apenas parte dos titulos para nos referirmos as duas aventuras.
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A primeira aventura pertence a série Mini-Gurps — composta por seis livros de
cenérios (de histdrias prontas)® e destinada a leitores com pouca ou nenhuma familiaridade
com o jogo. Para acompanhar a série, foi desenvolvido um suplemento de regras®: uma
adaptacédo simplificada do GURPS (generic universal role playing system), criado por Steve
Jackson’.

Ressaltamos que esta pesquisa ndo inclui o exame do livro de regras, pois para 0S
jogadores iniciantes sdo destacadas apenas trés regras basicas no préprio texto de cada livro de
cenario da série.

A primeira aventura selecionada para anélise trata do roubo da tela “Retirantes”, de
Candido Portinari, e é veiculada em um livro. Ela foi desenvolvida com o intuito de associar
no jogo a dimensdo ludica e ‘pedagdgica’ e divulgada no terceiro simposio de role playing
game (2004), que reuniu curiosos, jogadores e educadores do Ensino Médio e Fundamental.

A segunda aventura por nés escolhida integra a Revista do Ensino Médio®: trata-se
de um roteiro de aventura concebido de maneira bastante didatica, com a finalidade de
instigar a curiosidade do educador pela atividade, uma vez que o texto da aventura faz uma
captacdo de episddios do romance Grande Sertdo: veredas, de Guimardes Rosa. Essa
aventura é apresentada em um encarte que acompanha a revista. O “perfil” desse texto é mais
simples que o do texto do livro-jogo e, portanto, a aventura pode ser mais facilmente
compreendida e manipulada por educadores interessados em aprender 0 jogo.

Embora o carater ‘pedagdgico’ do jogo venha sendo bastante reiterado nesses
eventos, ndo ha um estudo que discuta em que consiste essa natureza ‘pedagdgica’ que se

vem atribuindo ao role playing game.

% S3o livros de cenario da série: Entradas e bandeiras, O quilombo dos Palmares, As cruzadas, O descobrimento
do Brasil, No coracéao dos deuses e O Resgate de “Retirantes”.

¢ O suplemento é um livro de regras, que rege a criacéo das historias e personagens nos livros de cenério.

" A versdo do original americano, feita em 1994 por Douglas Quinta Reis (editor da Devir Livraria), tem 260
paginas; ja o comercializado opcionalmente com a série foi reduzido a 40 paginas.

® Publicacdo do Ministério da Educacéo e Cultura— MEC, edicdo de dezembro de 2004.
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Apesar dessa inquietacdo, quando iniciamos nossa pesquisa, deparamo-nos antes
com a necessidade de compreender melhor esse tipo de texto, seu “perfil”, para entdo refletir
sobre suas possiveis propriedades ‘pedagégicas’, e foi nessa dire¢cdo que orientamos nosso
estudo sobre o role playing game ‘pedagdgico’.

Na divisdo dos capitulos, procuramos mostrar a trajetéria desse trabalho de
pesquisa. O primeiro capitulo trata do conceito de jogo, considerando as reflexdes do
filésofo J. Huizinga. A partir dessa leitura, pudemos observar que o role playing game
implica duas etapas consecutivas: a primeira, de leitura e compreensao do conjunto de textos
que “estruturam” o jogo, e a segunda, a prépria partida, que permite a “atualizacdo” do
roteiro da aventura pelos jogadores, orientados por um Mestre do jogo. Em seguida, para
facilitar a compreensdo de quem possivelmente leia nosso trabalho, fizemos uma descricédo
do contedo dos dois suportes do jogo de aventura — o encarte e o livro-jogo. Conhecer 0
contetdo e a organizacdo do encarte e do livro-jogo constitui um pré-requisito para o
entendimento e aprendizado do jogo.

O segundo capitulo procura fazer uma apresentacdo dos principais pressupostos da
teoria ergddica, elaborada por Aarseth (1997), nosso principal referencial teérico. Cumpre
dizer aqui que, quando necessario e oportuno, fizemos referéncias a nogdes desenvolvidas no
ambito da Linguistica Textual e da Teoria do Discurso no proprio corpo do texto, mas ndo
Ihes dedicamos uma secédo dentro do capitulo teérico.

O terceiro capitulo trata dos procedimentos utilizados para a analise das
publicacdes. Descreve o0s passos da analise, tanto da fase da leitura das publica¢fes como da
observacdo da partida, e traz também os critérios utilizados pelo analista para fazer os
“recortes” dos trechos do roteiro da aventura.

O quarto capitulo traz a analise do conjunto de textos do encarte e do livro-jogo,

seguido de um estudo da partida. Ainda neste capitulo, destinamos uma secao para discutir o
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componente ‘pedagdgico’ que se atribui também a esses jogos. Aqui, observamos
particularmente como as informacdes sdo introduzidas e apresentadas ao operador com a
finalidade de serem exploradas em sala de aula, em atividades interdisciplinares.

Em seguida, apresentamos as consideragdes finais. Nesta parte retomamos de modo
geral os resultados do percurso analitico e procuramos centrar a discussdo na natureza

pedagdgica do jogo.
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CAPITULO 1 — O ROLE PLAYING GAME

1.1. Um conceito geral de jogo

Podemos definir o role playing game como um “jogo de interpretacdo”. Embora o
jogo suscite situacBes bastante cdmicas ou dramaticas, os “atores principais” ndo vestem
figurinos nem devem decorar inimeros textos — a ferramenta essencial nesta atividade ludica
é a imaginacdo dos jogadores.

A fim de caracterizar o jogo, fundamentamos as consideracdes desta se¢do na obra
de Johan Huizinga, Homo Ludens (2001), que estuda o jogo e suas relacbes com a cultura ao
longo dos tempos.

Na obra, o autor elabora a seguinte defini¢do de jogo:

[...] atividade voluntéria exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana” (HUIZINGA,
2001, p.35).

Ainda de acordo com o autor, 0 jogo é uma atividade supérflua que se pode adiar ou
suspender em qualquer instante. Trata-se de uma fuga da vida real para uma outra esfera

(imaginaria), mas igualmente governada por regras e convengoes. Mas, para qué se joga?

1.2. As finalidades do jogo

Segundo Huizinga, 0 jogo apresenta um fim em si mesmo, o divertimento, e, em
primeira instancia, ndo serve a outra finalidade. O jogo é uma atividade isolada, desenvolvida
dentro de um certo limite de tempo e espaco. Ao mesmo tempo em que, no interior desse
limite, “tudo € movimento, mudanca, alternancia, sucessdo, associa¢do, separacdo” tudo é
também “ordem”, garantida pelo respeito absoluto as regras. Essa dindmica do jogo leva o

jogador a um permanente estado de tensao na tentativa de solucioné-lo.
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No entanto, outra finalidade, alem do divertimento, tem sido atribuida ao longo dos
tempos ao jogo: a finalidade pedagdgica. Huizinga também abordou nesta obra a relacdo
historica entre jogo e conhecimento, por meio dos conceitos de enigma (forma de “jogo
sagrado”) e aporia (uma pergunta sem resposta definitiva), mas essa discussdo do fil6sofo
privilegia a questdo do conhecimento, isto €, o objetivo do jogo deixa de ser o divertimento.
Essas consideracdes de Huizinga ndo correspondem ao objetivo do tipo de role playing game
que estamos estudando (o‘pedagdgico’); neste, o conhecimento ndo se torna, em nenhum
momento, a finalidade primeira, mas, de certa forma, é uma “consequiéncia” do jogo.

O role playing game existe no Brasil ha mais de vinte anos, sempre voltado ao
divertimento. Recentemente (cerca de nove anos), os praticantes do jogo tém pleiteado para
ele uma finalidade ‘pedagdgica’, associada, particularmente, a duas modalidades do jogo, que

apresentaremos ao leitor no préximo topico.

1.3. As modalidades de role playing game

Ha duas modalidades de role playing game: o jogo de mesa e 0 jogo solo. Ambas sdo
jogadas a partir de um livro, conhecido como livro-jogo.’® A modalidade solo é individual. O
jogador “joga” o proprio texto da aventura e nele desempenha a funcdo de herdi. A
modalidade mesa é coletiva: um grupo de jogadores relne-se para jogar a aventura, sob
orientacdo do Mestre (o0 “narrador” da partida).

O encarte e o livro-jogo contém todas as informacgdes e regras necessarias a uma
partida. Eles sdo compostos por um conjunto de textos — e constituem-se em pecgas-chave para
desenvolver o role playing game — e é a partir deles que se constr6i todo o jogo como

atividade ladica, em qualquer uma das modalidades.

® Ha outras modalidades de role playing game além das que estudamos, o card game (baralho ilustrado) e o live
action (uma forma de pega teatral). Por isso, ressaltamos que o role playing game aqui focalizado é apenas
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Ainda seguindo as caracteristicas propostas por Huizinga para definir o conceito de
jogo, podemos caracterizar o role playing game como uma atividade voluntaria limitada no
tempo e no espaco. No caso da modalidade mesa, cerca de seis jogadores relinem-se
espontaneamente para 0 jogo; ocupam O espaco de uma mesa, sobre a qual espalham os
materiais necessarios a partida, cuja duracdo média é de duas horas. Pela primeira regra do
role playing game nessa modalidade, um dos jogadores deve assumir a fungdo de “narrar” o
jogo aos demais.™

A posicao desse jogador (o Mestre do jogo) é hierarquicamente superior a dos outros
jogadores, pois ele deve possuir um excelente dominio do contetdo do encarte ou do livro-
jogo™ e, preferencialmente, alguma experiéncia anterior nessa atividade. A primeira regra do
trabalho do Mestre é esquadrinhar o texto. Ndo s6 uma, mas varias leituras prévias sdo
condigdo necesséria para que ele desenvolva com sucesso a partida de role playing game.

Na modalidade mesa, antes de “narrar” a aventura, 0 Mestre também deve construir
hipo6teses sobre a reacdo dos jogadores frente aos diversos episddios que a impulsionam. Ao
longo da partida, outra leitura do texto sera construida, a partir da interacdo do grupo de
jogadores. Para isso, 0 Mestre deve procurar trabalhar todos os textos do encarte (caso o
roteiro que ele traz seja adaptado para a modalidade mesa) ou do livro-jogo. Ele deve usar as
informacdes do conjunto de textos de acordo com o momento da partida e conduzi-la
buscando a cooperacdo dos jogadores, oficio que Ihe exige, além de bastante conhecimento
das publica¢fes, muito improviso e bom senso.

O role playing game de modalidade mesa é uma atividade coletiva, sujeita a

convencdes e regras quanto a atuacdo dos jogadores e quanto ao uso do material de jogo.

aquele abertamente difundido como pedagdgico (caracteristica que ainda ndo é associada ao card game nem ao
live action).

190 “narrador” do role playing game é conhecido como Mestre do jogo. Essa posicéo deve ser ocupada a partir
de um consenso do grupo de jogadores e jamais de forma arbitraria, como resultado da vontade de um Unico
jogador.

10 narrador do jogo é sempre o leitor privilegiado do encarte ou do livro-jogo.
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Apds o inicio da partida, cada jogador se encarregard de um dos personagens principais da
aventura e, antes de efetuar qualquer acdo com ele, o jogador deve comunicé-la ao Mestre.

Cabe ao Mestre avaliar a acdo proposta, compara-la com os dados do personagem e o
momento do jogo a fim de autoriza-la ou ndo. A acdo pode ser negada pelo Mestre, mediante
algumas justificativas: por desviar o curso previsto da aventura, por incapacidade do
personagem ou por desrespeitar as regras do jogo.

A dindmica da partida de role playing game de modalidade mesa permite ao Mestre
monitorar a aventura que estd sendo construida, pois ele é o Unico que detém o conhecimento
de todo o conteudo do encarte ou do livro-jogo. Em principio, o que ele oferecera aos
jogadores na partida serd uma leitura pessoal dos textos que, paulatinamente, sera modificada
pela intervencdo do grupo de jogadores. Esse intercambio de “acdes negociadas” garante a
interagdo entre Mestre, textos e jogadores e, conseqientemente, possibilita todo o
desenvolvimento da atividade ludica.

A partida de role playing game tem no “narrador” (ou Mestre) a figura essencial do
jogo. Boa parte da atividade depende dele; por isso um bom preparo prévio para desempenhar

essa funcéo é essencial. E deste preparo que trataremos na proxima secao.

1.4. A leitura do encarte ou do livro-jogo: a preparacao do Mestre

Como ja comentamos, a atividade prévia de leitura das publicagdes de role playing
game é essencial para que o jogador possa desempenhar o papel de Mestre do jogo. Ao abrir
as publicagdes, alem de se divertir com a aventura, ele busca adquirir todas as informac6es
necessarias para comandar uma partida. O conjunto de textos do encarte ou do livro-jogo,
elaborados para iniciantes, assume, portanto, duas finalidades: divertir e instruir (duplamente)
este leitor: sobre Portinari ou temas diversos, relacionados as disciplinas escolares

(componente ‘pedagdgico’) e sobre “como se tornar o Mestre do jogo”.
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No entanto, a leitura dos textos ndo € tdo simples. O encarte e o livro-jogo
apresentam uma organizagdo textual que combina dois tipos de textos: o “ficcional” e o
complementar (que serdo definidos oportunamente a nosso leitor). A medida que o leitor os
folheia, ele se defronta com textos ndo-lineares, de estrutura labirintica, aparentemente
confusos. Aprender a trabalhar simultaneamente esses textos € uma das habilidades que se
busca desenvolver no leitor privilegiado das duas publicacdes.

O leitor desse tipo de texto esta sujeito a uma experiéncia de leitura diferente, pois o
unico modo de ele conferir um sentido ao conjunto de textos do encarte ou do livro-jogo é
aprender a organizar as informacdes ou, segundo Aarseth, “encontrar a ordem sob a aparéncia
do caos”. Se ele ndo obtiver éxito nesta tarefa, pode até mesmo desistir do jogo, ou melhor, do
texto.

Como podemos perceber, sem o comprometimento do leitor na atividade de ler o
encarte ou o livro-jogo ndo ha partida de role playing game. No proximo tdpico, buscaremos

descrever o conjunto de textos encontrados pelo leitor nessas publicagdes, as “almas” do jogo.

1.5. A organizacao do encarte de role playing game

A travessia do Liso do Suguardo: uma aventura pelo sertdo de Guimaraes Rosa é um
encarte de role playing game com finalidade ‘pedagdgica’, que se organiza da seguinte forma:
“Apresentacdo”, “Como utilizar o roteiro da aventura”, “Materiais necessarios”, “O passo
sequinte” (p. 2); “O personagem” (p. 3); “Ficha de Personagem” (p. 4); “Cenas da Aventura”
(p. 5a16).

Antes de descrevermos o encarte, é importante enfatizar mais duas diferencas entre
ele e o livro-jogo. A primeira distin¢do é que o livro-jogo € fruto de um processo de invencao

do autor do texto, que cria uma ficgdo detetivesca a partir de informacgdes sobre a vida e a
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obra de Portinari. O encarte, por sua vez, é uma captacdo do romance Grande sertdo: veredas,
de Guimardes Rosa: aproveita-se o estilo, 0 “enredo” e 0s personagens desta conceituada obra
da literatura brasileira para transmitir conteldo escolar a partir da paisagem semi-arida,
situacOes de fome, sede e doenca vividas pelos personagens.

Outra diferenca entre ambos: no livro-jogo, escrito para a modalidade mesa, o Mestre
usa os dados como forma de garantir uma atitude imparcial frente as acfes propostas pelos
jogadores. No encarte, escrito para a modalidade solo, a presenca dos dados € mais constante,
pois eles servem para limitar o avango indiscriminado do leitor no texto, no qual ele
desempenha o papel de her6i da aventura.

Mesmo com essas diferencas, conforme ja observamos na introducdo do presente
trabalho, optamos por incluir o encarte em nossa pesquisa, pois ele, de maneira simples e
didatica, esclarece os leitores ndo-iniciados sobre a organizacdo do jogo de aventura, e,
inclusive, sugere ao educador que ele mesmo transforme a aventura solo do encarte em uma
aventura coletiva.

Feitas essas devidas ressalvas, podemos dar inicio a descrigdo do encarte.

Em principio, na “Apresentacdo”, o texto convida o educador a assumir o papel de
protagonista da aventura. No entanto, paralelamente, o texto insta este mesmo educador a
tornar-se Mestre do jogo. Essa estratégia do texto permite-nos identificar dois percursos de
leitura propostos ao educador no encarte: um que contempla apenas o texto “ficcional”, isto é,
o0 texto da aventura (as Cenas, em fundo branco e centralizado na pagina), e outro, 0 texto
complementar, que esclarece ao leitor a dinamica do jogo (em fundo amarelo) e as
possibilidades de trabalhar, a partir do texto “ficcional” os contetdos ‘pedagdgicos’ (em

fundo cinza azulado).
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A seguir, em “Como utilizar o roteiro da aventura”, o texto faz uma adverténcia ao
leitor para ele ndo relacionar a numeragdo das cenas a uma sequiéncia de leitura, pois cada
decisdo do leitor implicard uma determinada trajetoria dentro do texto.

No item “Materiais Necessarios”, o texto sugere ao leitor utilizar I&pis, borracha e
uma copia da “Ficha de Personagem” (encontrada na pagina 4 do encarte), como mostra a

figura 1:

Ficha de Personagem

[ Nome:
| Ocupacio: }lﬂuﬁi;_ll_ | Descrigdo fisica:
Atributos
Inteligéncia | Agllidade

Forca Saude

Forca de Vontade: ~ | Personalidade:

|agungama:

Figura 1 — “Ficha de Personagem” do encarte

A “Ficha de Personagem” € bastante simples. Na modalidade solo, o préprio leitor do
texto elabora a “Ficha” distribuindo quinze pontos entre 0s quatro atributos do personagem.
Na “Ficha” ha também uma pequena parte descritiva; o leitor deve imaginar a compleicéo
fisica do personagem, bem como os tracos de personalidade deste para preenché-la.

Um exemplo de uso da “Ficha” na modalidade solo: o heroi acaba de ser ferido por
um adversario, mas deseja seguir lutando. Para essa acdo, o texto fixa um valor. O proprio
leitor destinou parte da pontuacdo ao “atributo salde” ao elaborar a “Ficha”. Ele jogara os
dados e comparara os valores obtidos com os que constam da “Ficha” para concluir sobre o
sucesso ou fracasso da proposta: se for bem sucedido, seguira lutando, se nao, estara fora de

combate. Nos dois casos, 0 texto orientara o leitor quanto ao proximo passo.
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Em *“O passo seguinte”, o texto propde ao educador transformar a aventura solo em
aventura coletiva para a modalidade mesa. Parece estranho, pois a sugestdo parece ir de
encontro a propria concepcdo do encarte, escrito para a modalidade solo. No entanto,
entendemos essa proposta como forma de privilegiar a atividade coletiva (capaz de integrar
individuos), pois a modalidade solo, de certa forma, isola o jogador.

Na proxima se¢do do encarte, “O personagem”, o texto mostra ao leitor como criar o
seu personagem na aventura e elaborar a “Ficha de Personagem” (ja comentada).

No encarte, as se¢des de apresentacdo da atividade sdo sumarissimas, e logo se chega
ao item “Cenas da aventura”, que pode ser assim resumida: um grupo de jaguncos, liderados
por Riobaldo, o chefe Urutu Branco, decide vingar a morte de Joca Ramiro, venerado lider do
grupo, assassinado anos antes pela traicdo de outros dois jagungos, Hermogenes e Ricarddo. A
aventura relata todas as dificuldades enfrentadas pelo grupo nessa travessia e a necessidade de
0s jaguncos adaptarem-se ao sertdo para sobreviver a viagem e obter a vitoria.

O texto “ficcional” € dividido em 21 cenas, mas ndo se explicita ao leitor o final da
aventura. Ele é orientado a contatar o MEC, por telefone ou correio eletrénico, para obter
mais detalhes, ndo so6 sobre o final da aventura, mas, também, a respeito do role playing game
com finalidade ‘pedagdgica’.

Ap0s descrevermos o encarte, que traz uma aventura parcialmente pronta e destina-
se preferencialmente ao educador, no préximo tépico apresentaremos em detalhes o livro-jogo

de role playing game, que traz uma aventura pronta e é destinado ao publico em geral.

1.6. A organizacao do livro-jogo de role playing game

O livro-jogo possui quarenta paginas e estda composto da seguinte forma:
“Introducdo” (pp. 4 a 6), “Regras bésicas” (p. 7), “Preparacdo” (pp. 9 a 12), “Cenas da

aventura” (pp. 13 a 23), “Apéndice 1” (pp. 24 a 30), “Apéndice 2” (pp. 31 a 32), “Apéndice
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3” (pp. 33 a 36), 0 “Resgate de Retirantes na Escola” (p. 37), “Referéncias bibliograficas” (p.
38), “Enderecos para pesquisa” (p. 39) e “Questionario” (p. 40).

A “Introducdo” explica ao leitor o que é o role playing game, qual a funcdo do
Mestre no jogo, como ocorre a interacdo entre o grupo de jogadores durante a partida na
modalidade mesa, como se organiza a série Mini-Gurps, quem € o autor do jogo e 0 que é 0
GURPS (o sistema de regras adotado na aventura).

A secdo “Regras basicas” orienta o leitor a respeito das trés regras basicas do jogo:
os testes de habilidade, os modificadores dos testes de habilidade e a avaliagdo de dano. Em
um role playing game nos moldes do GURPS (generic universal role playing system), um
sistema de regras bastante abrangente, no qual € possivel criar inlmeros personagens e
cenarios, as habilidades sdo os atributos dos personagens, descritos e quantificados
numericamente na “Planilha de Personagem” de cada jogador. A consulta a planilha fornecera
as bases para boa parte das a¢fes que 0 jogador podera propor com seu personagem.

Diferentemente da “Ficha de Personagem” do encarte, as planilhas do livro-jogo
podem ser consultadas por mais de um jogador. Elas sdo um instrumento importante, ndo s
para os jogadores como também para o Mestre do jogo. No momento em que o jogador
propde uma acdo, o Mestre avaliara a pertinéncia desta, pesando alguns fatores, como a
contribuicdo da acdo proposta ao desenvolvimento do jogo e as condi¢bes do jogador para
realizé-la.

Se 0 Mestre julgar a acdo apropriada, determinard, quando necessario, a realizacdo
do teste de habilidade correspondente e fixard um determinado resultado para a agdo. O
jogador lancara trés dados, ciente dos parametros fixados pelo Mestre do jogo. Se o resultado
for inferior ao valor acordado, a acdo do jogador é bem sucedida, se for superior, € mal

sucedida.
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Os modificadores do teste de habilidade podem ser os bonus ou as penalidades. O
bonus aumenta o valor que o jogador precisa tirar nos dados e a penalidade o diminui. Para
tornar o teste mais facil ou mais dificil, o Mestre avalia o grau de dificuldade e a pertinéncia
da acdo proposta pelo jogador.

A avaliacdo de dano é a ultima das trés regras basicas. Um exemplo: durante o jogo,
0 personagem representado pelo jogador pode adoecer ou ferir-se, e isso influenciara sua
capacidade de acdo / decisdo no jogo. Dano é o termo que substitui ferimento ou limitacao
temporaria no ambito do role playing game. O dano estd diretamente relacionado ao item
satde (health ou HT), também quantificado na “Planilha de Personagem” do jogador. O dano
é descontado do item “satde” e o diminui.

A proxima se¢do do livro-jogo trata da “Preparacdo a aventura”. A secdo contém
uma sinopse do texto “ficcional” e apresenta para o leitor (futuro Mestre do jogo) os seis
personagens que serdo representados pelos outros jogadores.

No Resgate de “Retirantes”, além do papel de antagonista da aventura, cabera
somente ao Mestre interpretar outros personagens secundarios que venham a ser inseridos de
acordo com as necessidades do jogo. Esses personagens denominam-se non player
characteres (NPCs, os personagens de nenhum jogador). Eles aparecem como coadjuvantes e
sempre fornecem informacdes providenciais aos jogadores no curso da aventura.

A mais longa secédo do livro-jogo traz o texto “ficcional”, as “Cenas da aventura”. A
aventura esta dividida em doze cenas que abordam aspectos da vida e obra de Céandido
Portinari. O ponto de partida da aventura € um vernissage, em uma galeria de arte imaginaria,
denominada Galeria Stockhorsky. Todos 0s personagens possuem motivos para comparecer
ao local e acompanhar a exposicdo de um pintor novato, discipulo de Portinari. Em torno do
evento ha um clima de mistério, pois outros quadros da série “Retirantes” foram recentemente

roubados. A galeria é um alvo visado, justamente porque a grande atracdo da exposicao € a
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tela original que da nome a série, emprestada a galeria por um dos personagens, apds contratar
um seguro miliondrio. Em meio ao coquetel, a tela desaparece e isso desencadeia 0
deslocamento dos personagens em uma viagem que se inicia em S&o Paulo, passa pelo Rio de
Janeiro, Paris, Nova lorque e termina no Museu Casa de Portinari, em Brodosqui, terra natal
do pintor.

A secdo subseqliente do livro-jogo agrupa os trés “Apéndices”. O primeiro
“Apéndice” traz em detalhes informacdes do personagem de cada jogador — as “Planilhas de
Personagem”. Elas sdo bem mais complexas que a “Ficha de Personagem” presente no
encarte. Elas ttm a dimensdo de uma pagina e sdo divididas em histéria pregressa do
personagem (parte descritiva) e uma parte numeérica, os atributos do personagem (as pericias,

vantagens e desvantagens). A figura 2 ilustra a “Planilha de Personagem” do livro-jogo:



M CD = = 2 Mo

0S PERSONAGENS DO MESTRE E DOS JOGADORES

Ficha do finlagonisia da Aveniura
m narsn“anem: Lecnardo “Tiglﬁo" Eaptiﬁta Fllho

Planilha de
Pereonagem npe: Fersonagem do Mestre do Jogo
ST: _14 llllll::s resumo

DX: 15 tsvid alribules 185

z 19 vanlagens 46

10: 12 desvantagens -40

*— | deslocamento | peculiaridades %

HT 15 pericias =i

=== o7 lotal o

vanlagens _sote o ptes || pericias NH Custo || pericias NH Cusio

Atrevimento 15 ptos Armadilhas 13 4 ptos Trato Social 13 4 ptos

Ultra Flexibilidade das Juntas 5 ptos Faca 15 2ptos Linguas (Francés) 13 4 ptos

Cariema 5 ptos Acrobacias 15 4 ptos Linguas (Inglés) 13 4ptos
Facilidade para Linguas+3 G ptos Armas de Fogo 15 1 pto
desvaniagens Artes Plasticas 1 2ptos
Fobia / Aranhas -10 ptod Arrombamento 14 © ptos
Estigma Social -10 ptod Fuga 15 4 ptos
Cobica =15 ptog Furtividade 14 1 pto
Inimigo -5 ptog Ocultamento 12 2ptoe
Labia 13 4 ptos

Leonardo “Tigréo™ Bapiisia Filno
Ladrdo de Dbras de Arte

Descrigédo e tragos de personalidade: Tigrao é um homem de 43 anos e de bom porte
fisico. Os cabelos grisalhos nas témporas dZio a ele um certo charme. Leo é orgulhoso e arrogante.
O apelido — Tigréio — é famoso no submundo do crime e advém da tatuagem que lhe cobre o
ombro esquerdo e boa parte da costas, representando um tigre em meio ao salto. Também é
conhecido de muitos “funkeiros” do Rio de Janeiro.

Tigrdio é um bon vivant e apreciador de arte. Apesar dos gostos requintados, Leo ¢ de origem
simples. Nasceu em Brodowski, no interior de S3o Paulo, filho de retirantes nordestinos. O pai,
Leonardo Baptista, foi amigo de infancia de Candido Fortinari.

A inféncia dificil, cheia de provagdes, marcou-lhe profundamente. A falta de oportunidades im-
pediu que fizesse bom uso de sua inteligéncia e de suas aptiddes e ele acabou se dedicando ao
crime. Mas Leo sonhava alto. Nunca pretendeu ser um simples ladrio e sim um artista do crime.
Leo h3o rouba dinheiro ou objetos pessoais, apenas obras de arte mantidas em museus e cole-
gBes particulares. Ele acredita tanto na pureza do estilo e da arte que esté convencido de que as
pessoas nzio entendem nem os motivos, hem a paixdo do artista, deformando a obra de arte com
interpretagoes mediocres. Viveu diversas paixdes, mas reservou seu coragéo apenas para si mes-
mo. Casou-se com a bela Maria Faula e com ela teve um filho, mas isso nzio o impediu de abandona-
la depois de um golpe frustrado. Diante da responsabilidade de amar e criar um filho sozinho,
Tigréo preferiu deixar o menino aos cuidados de seu velho pai, em Brodowski — Sk
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Figura. 2 — “Planilha de Personagem” do livro-jogo
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Dando seqiiéncia a descricdo do livro-jogo, o segundo “Apéndice” traz algumas
informacdes sobre Portinari. Esse texto sera utilizado pelo Mestre do jogo da forma que
melhor lhe convier durante a partida. As cinco telas da série “Retirantes” sdo apresentadas ao
leitor do livro-jogo, assim como dados do estilo e da técnica de Portinari, e aspectos da vida
do pintor, desde a infancia pobre em uma cidade do interior paulista até sua morte, ocorrida
devido a intoxicacdo por chumbo (elemento presente nas tintas com as quais trabalhava).

O terceiro “Apéndice” apresenta “pistas visuais” ao leitor: fotos das personagens em
Paris, em Broddsqui, na sede da ONU, o convite para o coquetel na Galeria Stockhorsky,
fragmentos da campanha eleitoral de Portinari em 1947 etc.

Embora parecam textos acessorios, 0s apéndices do livro-jogo sdo bastante
importantes na medida em que contribuem para auxiliar o Mestre no processo de atualizacdo
do texto do jogo durante a partida.

A antepenultima secdo do livro-jogo foi visivelmente reduzida para ocupar uma
Unica pagina, mas € uma das mais importantes para ilustrar a finalidade da publicacdo, pois é
reservada ao educador e procura ressaltar o contetdo ‘pedagdgico’ de cada cena. Nesse
apéndice, o texto sugere formas de o educador utilizar o livro-jogo na sala de aula para que os
participantes alcancem “[...] inconscientemente o objetivo maior que é aprender um pouco
sobre Portinari” (LOURENCO, 2003, p. 37).

A penultima secdo do livro-jogo traz as “Referéncias bibliograficas” das obras e
periddicos utilizados para criar a aventura. O objetivo é validar o contetido do livro-jogo
perante o publico de educadores e inclina-los a um olhar diferenciado para o jogo.

Os “Enderecos para pesquisa” cumprem a mesma funcéo: conferir credibilidade as
informacdes transmitidas pela aventura e colocar 0 jogo como objeto de reflexdo ao educador.

O “Questionario” é o espaco de acolhimento ao leitor do texto, “individualizando-o0”.

O livro solicita os dados pessoais do leitor, o tempo de contato com o role playing game, nivel
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de satisfacdo com a publicacéo, entre outras informacdes, buscando o parecer do leitor sobre o
livro-jogo.

Como pudemos observar, a organizacdo do livro-jogo é bem mais “complexa” que a
do encarte. Apesar dessa diferenca, ambos demonstram poucas semelhancas com 0s textos
veiculados pelos livros impressos tradicionais. Com o objetivo de descrever os elementos
presentes em textos dessa natureza, Espen J. Aarseth desenvolveu a teoria ergddica da

literatura que buscaremos apresentar no proximo capitulo.
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CAPITULO 2. O QUE E A TEORIA ERGODICA DA LITERATURA

2.1. Uma apresentacao geral da teoria

A teoria ergodica da literatura € desenvolvida no livro Cybertext: perspectives on
ergodic literature pelo professor e pesquisador Espen J. Aarseth, que atua no Centro de
Pesquisa em Jogos Computadorizados da Universidade de Copenhagen (Dinamarca). Em
Cybertext, o objetivo primordial de Aarseth é elaborar um modelo de analise textual para
abarcar textos habitualmente desconsiderados pelos estudos literarios, identificando seus
elementos-chave. Para isso, 0 autor examina quatro formas distintas de ficcdo: o romance
hipertextual, o discurso multiusuario - MUD, a fic¢do algoritmica e o jogo de aventura, que
constitui o foco de atencao deste trabalho.

A principal motivacdo do autor para desenvolver essa teoria foi seu interesse em
estudar os jogos de computador, pelos quais era aficionado. Desses jogos, 0s que mais
chamavam a atencdo de Aarseth possuiam textos como “base”; isso lhes conferia um
surpreendente carater “literario”, pois empregavam uma forma bastante particular de ficcao.

Essa caracteristica apontou o primeiro caminho para a pesquisa do autor: a teoria
literdria. Apos algumas tentativas, Aarseth concluiu que essa tarefa era improdutiva, pois 0s
modelos de andlise aplicados a obras de natureza literaria mostravam-se algo insuficientes
para descrever muitos fendmenos estudados por ele.** Por outro lado, adaptar o conjunto de
principios da teoria literaria ou estudar os jogos apenas pela perspectiva da comunicacdo

multimidiatica parecia uma alternativa pouco promissora ao autor.

12 Dos tedricos do texto e da literatura, Aarseth aproveita formulacBes de Genette, relativas a perspectiva, a
concepcdo do universo diegético e do paratexto; de Barthes destaca o conceito de tmese e de Eco aproveita a
nocdo dos trabalhos em movimento. Apesar de reconhecer a utilidade desses estudos, Aarseth ressalta as
deficiéncias destes quanto aos conceitos de texto, de ficcdo, e da propria linearidade textual, essenciais a
descricdo dos géneros textuais incipientes aos quais seu estudo confere grande relevo.
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Em virtude disso, Aarseth decidiu criar um referencial tedrico proprio, o qual
denominou teoria ergodica da literatura, para descrever ndo s esses textos, mas também
outros, que partilhavam a mesma condi¢do marginal em relacdo aos estudos literarios.

Logo no inicio do livro, o autor esclarece a origem e o significado de dois
neologismos-chave, bastante utilizados na obra: “cybertext” e “ergodic”. * O primeiro termo
é uma derivacdo de “cybernetics”, inspirado no livro de Norbert Wiener (1948), cujo titulo é
Cybernetics: control and communication in the animal and the machine, que trata da parceria
entre um sistema organico (por exemplo, o homem) e um sistema inorganico (como a
maquina) para produzir e fazer circular informacdes.

A luz das idéias de Wiener, Aarseth cria o conceito de cibertexto: o prefixo “cyber”
indica um processo interativo que se reflete na organizacdo do texto; envolvem-se ai a
complexidade do midium (eletr6nico e / ou impresso), os signos verbais e o trabalho mental e
fisico do operador.** Esses trés elementos sdo, segundo Aarseth, as engrenagens de uma
verdadeira “maquina textual”, responsavel ndo sé pela producdo, mas também pelo consumo
(a leitura) das informacdes envolvidas em todo processo de troca literaria. A seguir, na figura
3, reproduzimos a “maquina textual” ergddica:

COperador

Textol
Maguina

Signo Verhal Ml idiurm

Figura 3- A “maquina textual” ergédica

3 Todas as traduces da obra de Aarseth sdo livres e de responsabilidade da autora deste trabalho. Cybertext foi
traduzido por cibertexto e ergodic por ergédico.
14 Deste momento em diante utilizaremos o termo operador para nos referir ao leitor de textos ergédicos.
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No caso de nossa pesquisa, estamos compreendendo o trabalho mental a que se
refere Aarseth (realizado pelo operador, o leitor, simultaneamente produtor e consumidor do
texto) como a possibilidade de o operador selecionar e relacionar informagdes, que seréo
utilizadas para a¢des imediatas ou posteriores, de acordo com a conveniéncia do texto do jogo
de aventura.

O operador deve, portanto, executar tarefas que lhe exigirdo velocidade de
raciocinio, calculo e perspicéacia perante esse tipo de texto. Ele ndo pode contar apenas com a
imaginacdo ou experiéncia prévia, mas deve ser capaz de estabelecer relagdes entre os
acontecimentos a ponto de criar estratégias para “atravessar” o texto do jogo de aventura.

Mas, a energia gasta ndo se limita a esse processo cognitivo. Ler um texto dessa
natureza requer também um esforco fisico que excede o simples movimento dos olhos ou o
continuo virar de paginas tipicos do texto impresso candnico. Manipular os fragmentos
textuais, o teclado, 0 mouse, ou 0 joystick torna-se essencial no processo de leitura do texto.
Para caracterizar este trabalho fisico de leitura, Aarseth lanca mao do segundo neologismo,
ergodico. O termo, pertencente ao dominio da Fisica, possui etimologia grega: ergon
(trabalho) e hodos (trajetéria). Para Aarseth, a literatura ergddica caracteriza-se por um novo
gesto de leitura: o esforco incomum que demanda um gasto de energia mental e fisica do
operador — fendémeno este ainda ndo considerado pelos diversos conceitos de leitura.

O relacionamento entre operador e texto € estrategicamente planejado em textos
ergddicos. Segundo o autor, uma outra diferenca entre o texto de ficcdo candnico e o texto de
ficcdo ergddico é que este comporta uma dimensdo empirica™ (inexistente naquele). O texto

ergbédico precisa primeiramente ser testado pelo autor antes de ser experienciado pelo

5 A palavra-chave na representacéo dessa dimens&o empirica é teste. O autor do jogo necessita avaliar todos os
detalhes para assegurar a inexisténcia de “furos” antes de divulgé-lo ao pablico. Novamente utilizamos a edigéo
eletrdnica do Dicionario Aurélio, pois acreditamos que algumas acepc¢des encontradas no verbete “teste”
refletem a dindmica da ficcdo tipica de jogo de aventura. Teste é uma “prova para determinar a qualidade, a
natureza ou o comportamento de alguma coisa ou de um sistema sob certas condi¢Bes” [grifo nosso].
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operador. Essa caracteristica afasta-o da “pura ficcdo” e o torna uma construcdo de tipo
diferente, fazendo-o integrar uma outra esfera da literatura.

De acordo com Aarseth, a presenca desses tracos singulares (os elementos
envolvidos no trabalho ergddico e a dimensdo empirica) torna bastante dificil a compreenséo
de como se organizam e se “comportam” os textos ergodicos para quem nao possui a
experiéncia de 1é-los. Devido a esse estranhamento, a teoria ergodica tem recebido uma série
de objecBes ao ser apresentada a criticos e tedricos, habituados aos modelos canbnicos de
literatura. Eles argumentam que os textos estudados pela teoria ergddica ndo se diferenciam
de qualquer outro texto literdrio por trés motivos: (1) toda literatura é inédita e ndo-linear
(pois cada leitor acentua passagens textuais diferentes ao tomar contato com o texto e pode,
até mesmo, transpor algumas delas de acordo com seu interesse); (2) o leitor sempre deve
fazer escolhas a fim de apreender o sentido do texto e (3) um texto ndo pode ser ndo-linear
porque o leitor s6 pode ler uma seqliéncia de signos por vez (isto é, h& um sentido obrigatério
para a leitura que ndo deve ser subvertido — da esquerda para a direita).

No entanto, ndo sdo esses 0s parametros de Aarseth. Para ele, o texto ergddico é
estruturalmente composto por “blocos” de informagdes que foram escritos para serem lidos de
maneira aleatdria (ndo-linear, porém ndo caotica), e que adquirirdo sentido apenas a partir da
leitura que o operador deles executar. Nesse tipo de texto, a digressdo (nos sentidos de desvio
e de recurso utilizado para esclarecimento) *® ndo é s6 prevista, mas necessaria.

Segundo o autor, um outro obstaculo a compreensdo do “comportamento” de textos
ergddicos € a preocupacao dos tedricos com a integridade do texto “ficcional”. Aarseth afirma
que os tedricos concebem o texto como um objeto parcialmente acabado, que ainda possibilita

a intervencéo do leitor, por meio de inferéncias e antecipacGes, mas a0 mesmo tempo limita-a.

16 Utilizamos aqui as acepcdes do verbete “digressdo”, retiradas do Dicionario Aurélio Eletronico, versio 5.0.
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Diferentemente, Aarseth considera a relacdo do operador com o texto “ficcional”
ergddico de forma constitutiva, isto é, hd uma permeabilidade estrutural desse texto, cujas
fronteiras apresentam aberturas (que o autor chama de oppenings) para a intervencdo do
operador, sendo essa participacdo decisiva para permitir a continuidade do texto e alterar os
rumos da “historia”.

De acordo com Aarseth, esse traco “permeavel” dos textos ergddicos tem sido
associado a concepcdo de leerstellen, relacionada a teoria da recepcdo — 0s “espagos em
branco” ou lacunas de Iser (1999), tedrico a quem Aarseth faz vérias referéncias. Mas,
segundo Aarseth, relacionar os espagos em branco (do texto tradicional) e as aberturas (do
texto ergodico) é um erro, pois sdo estruturas de naturezas diversas.

Iser define o texto como um objeto estético assimilado somente “em fases
consecutivas de leitura” (ISER, 1999, p. 12). Durante a leitura de um texto ficcional candnico,
a maioria das hipoteses construidas pelo leitor sdo restritas a sua consciéncia e a sua
imaginacdo, pois ndo é previsto que ele “abandone” o texto para complementé-lo.

Conforme afirma Aarseth, ndo é o caso do jogo de aventura. O operador também
apreende o texto em diferentes momentos, mas pode distanciar-se dele, deixa-lo “em espera”
(stand by), consultar outros textos (ficcionais e ndo-ficcionais), que lhe abrirdo outras
possibilidades de leitura.

Como vemos, os dois autores ressaltam a interagéo do leitor / operador com o texto
ficcional, mas de formas diferentes: no texto do jogo de aventura, as aberturas textuais néo
sdo lacunas; elas séo estrategicamente planejadas como “filtros” (filters): somente a resposta
“correta” do operador garante a continuidade do texto. No texto ficcional canénico, ndo ha
filtros, mas apenas lacunas, cujo preenchimento, embora bem-vindo, néo altera os rumos da

historia contada e nem é capaz de retardar ou impedir o progresso do leitor no texto. O filtro:

[...] ndo é um fendmeno narrativo, mas esta relacionado a estrutura do jogo de um
modo diferente. Além disso, parece sugerir que os conceitos padrao de narratologia
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ndo sdo suficientes para explicar os fendmenos literarios dos jogos de aventura e
certamente ndo o sdo para explicar sua diferenca dos outros tipos de literatura
(AARSETH, 1997, p. 111)."

A presenca de aberturas e filtros traz ao operador do texto ergddico uma incognita:
ele jamais sabera quais seriam os resultados de uma outra escolha. Toda decisdo implica
esclarecer alguns trechos do texto e obscurecer outros e, certamente, isso afeta sobremaneira a
percep¢do do operador sobre 0 “objeto texto”. Essa € uma das principais distin¢bes entre 0s
textos literarios canbnicos e os textos estudados pela teoria ergodica: cada operador
“consome” (l€) o texto diferentemente; em consequéncia disso, produz um texto singular a
cada leitura (com sua marca pessoal). Segundo Aarseth, esse grau de experiéncia com o texto
é negado a leitores de um romance como Moby Dick, de Herman Melville.

Apdbs comentarmos alguns aspectos da teoria ergddica, antes de prosseguirmos, cabe-
nos uma observacdo a respeito de nosso principal referencial tedrico. Nesta dissertacdo, ndo
buscamos fazer apologia as novidades da teoria ergddica da literatura. Também é importante
ressaltar que, para construi-la, Aarseth faz criticas aos aportes da tradicdo literaria por
considera-los insuficientes, e desconsidera, em grande parte, 0s desenvolvimentos das teorias
do texto. No entanto, ainda assim, entendemos que a teoria ergddica é muito Util, na medida
em que contribui para elucidar e dar visibilidade a elementos préprios a um género textual
ainda pouco estudado: o jogo de aventura.

Nas proximas se¢des vamos tecer comentarios a respeito de cada um dos elementos
gue constitui o tripé fundador de sua maquina textual: o operador (o leitor), os signos verbais
(o texto) e o midium. Comecaremos pelo vértice do tridngulo, isto é, o operador ou leitor da

maquina textual.

7 [...] is not a narrative phenomenon but is related to the game’s structure in a fundamentally different way.
Furthermore, it seems to suggest that the standard concepts of narratology are not sufficient to explain the
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2.2. O operador ergddico

E nossa intencdo aqui considerar as particularidades do operador do texto ergdico.
Para Aarseth, o operador de um texto ergddico € um falso leitor, pois ele ndo possui escolha: é
arrebatado para dentro da “histéria”, muitas vezes como seu protagonista. Para cumprir essa
tarefa, o operador necessita de uma energia adicional, que gasta com 0s processos mentais e
fisicos necesséarios a leitura deste texto que, como veremos ao longo desta pesquisa, possui
caracteristicas bastante singulares.

O texto “ficcional” ergddico castiga um operador desatento de varias formas: pode
obriga-lo a permanecer em um determinado estagio do texto, por ele ndo ter prestado a
atencdo necessaria a alguma informacdo; regressar € a pena ao operador cuja avidez
inadequada conduz a sensacdo de labirinto sem saida; como o texto ndo prevé essa situacao, é
preciso, portanto, encontrar uma saida. Outra méxima do jogo de aventura: querer ndo é
poder. As vezes o operador deseja praticar determinada acdo, mas as “regras” do jogo o
impedem, com poucas chances de recurso.

Esse risco de rejeicdo enfrentado pelo operador ergddico é radicalmente oposto a
postura tranquila do leitor tradicional; por mais que este se envolva com a histéria e aspire a
outros desdobramentos, ndo Ihe é facultado intervir ou alterar seus rumos. O texto tradicional
permite uma atitude bem mais distensa do leitor no ato de leitura, interrompida apenas pelo
excesso de curiosidade ou tédio do leitor. A oposicdo “tensdo” versus “relaxamento”
caracteriza a diversidade dos modos de pensar e agir de ambos os leitores, pois ler e
interpretar um texto ergddico esbarra sempre na necessidade de uma intervencdo orientada da

qual o operador jamais pode esquivar-se, a menos que desista do texto, ou melhor, do jogo.

literary phenomena of adventure games, and certainly not their difference from other types of literature (Idem,
ibidem, p.111).
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Aarseth ressalta que o operador ergodico deve trabalhar em um sentido extra
noematico, isto é, é necessario que ele organize aces inteligentes (fisica e mentalmente) e aja

com perspicécia diante do texto:

Nos primeiros jogos de aventura [...] assumia-se um leitor ideal que resolveria todos
os enigmas do texto [...]. Gradualmente, essa estratégia mudou e agora o papel do
leitor tornou-se menos ideal [...]; um Fausto, comparado ao Sherlock Holmes dos
primeiros jogos de aventura (AARSETH, 1997, p.105)."®

Conforme ressalta Aarseth, o operador ergddico deve ser astuto e até mesmo
malicioso; necessita realizar uma leitura perscrutadora e esquadrinhar o texto a fim de guardar
suas pistas e buscar ainda outras. Para isso, ele deve aprender a lidar adequadamente com o
conjunto de textos ergédicos que compde o jogo de aventura.

Na proxima se¢do, apresentaremos o texto ergddico ou signos verbais (elemento que

ocupa a base esquerda da maquina textual).

2.3. Os signos verbais ou o texto ergddico

Nesta secdo nosso objetivo é detalhar como a teoria ergddica concebe o texto
ergddico. Aarseth ressalta que ndo existe uma definicdo universal de texto. Cada &rea de
conhecimento define o conceito de acordo com parametros variveis.

Na teoria ergddica, o texto é visto como resultado de um processo simbiético, a partir
da interacdo entre operador, signos verbais e o midium: “[...] é no interior dessa triade que o
texto acontece” (AARSETH, 1997, p. 21)."° Aarseth reitera que uma abordagem conjunta
desses elementos é bastante produtiva, pois permite compreender uma “ampla categoria de

textualidades possiveis”, desde pequenos poemas até complexos programas de computador.

'8 In the early adventure games [...] assumed an ideal reader, who would solve all the riddles of the text [...].
Eventually, this strategy changed, and now the reader’s role is becoming less ideal; a Faust, compared to the
Sherlock Holmes of the early adventure games. (Id., ibid., p.105)

19« Jand it is within this triad that the text takes place” (1d., ibid., p. 21).
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O autor entende o texto como um “sistema” composto e permanentemente
realimentado por informacdo. Um jogo de aventura impresso &, de certa forma, também um
“sistema”, formado por dois conjuntos de textos: o “ficcional”, as Cenas do roteiro da
aventura, e o complementar. O texto “ficcional” traz informagdes da ordem do universo
diegético.®® O texto complementar é composto por informacfes que orientam todo o
desenvolvimento do texto “ficcional”. O processo de leitura decorre & medida que o operador
trabalha conjuntamente as informagdes dos dois textos.

Devido as experiéncias como leitores, todos n6s fazemos alguma idéia dos elementos
necessarios a composicdo de um texto ficcional. No entanto, a mesma hipdtese ndo pode ser
feita em relacdo ao que pode vir a ser um texto complementar ergédico, pouco conhecido do
publico em geral. Por isso, detalharemos sua composi¢ao no préximo item, buscando torna-lo

um pouco mais familiar aos nossos leitores.

2.3.1. Textos complementares: paratexto, intratexto e intertexto

Paratexto, intratexto e intertexto sdo textos complementares que se articulam em
funcdo do texto “ficcional” ergddico. Aarseth define o paratexto ergédico como um texto
complementar que se refere de alguma maneira ao texto do jogo. Ha dois tipos de paratextos
ergddicos: o paratexto oficial — as instrugdes para o jogador e 0s materiais necessarios ao

desenvolvimento do jogo — e 0 paratexto oficioso:

Um paratexto oficioso comum é o walkthru, uma receita detalhada que oferece a
solucdo e guia o usuario no jogo. Claro que isso é trapaca, mas as vezes é a Unica
maneira de um jogador principiante concluir um jogo dificil. (AASETH, 1997, p.

117).%

20 Estamos empregando o termo no sentido de Genette (s/d, pp. 25; 273).

1 A common unofficial paratext is the “walkthru”, a step-by-step recipe that contains the solution and “walks”
the user through the game. This is of course cheating, but sometimes it is the only way for a novice player to get
to the end of a difficult game (Id., ibid., p. 117).
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A definicdo que Aarseth oferece do paratexto ergodico evidencia a relevancia desse
tipo de texto, aparentemente “secundario”, para orientar, instruir e agir sobre o operador; essa
posicdo de Aarseth vai ao encontro das idéias de Genette e Maingueneau sobre o paratexto,
como veremos no capitulo de analise.

No jogo de aventura, o paratexto situa-se, na maioria das vezes, no entorno textual
(como texto complementar) e assume com o texto “ficcional” uma relacdo falsamente
hierarquizada, cuja maior importancia seria conferida aquele. Mas, na medida em que o texto
“ficcional” s6 é desenvolvido a partir da interacdo com o paratexto, ndo se pode
(precipitadamente) considerar o paratexto como um texto ingenuamente “secundario”, mas
essencial para o desenvolvimento de todo o roteiro da aventura.

Além do paratexto, o texto “ficcional” conta com outros aliados para se desenvolver.
Um deles € o intratexto: todos os textos das demais se¢des que integram o encarte ou o livro-
jogo, servindo de apoio ou orientacdo ao operador para desenvolver o roteiro da aventura. O
outro é o intertexto, que presume uma série de vinculos expressos tacita ou formalmente entre
o roteiro da aventura e outros textos diversos (periédicos, jornais, biografias etc).?

A proxima citagdo mostra que o intertexto se faz presente na prépria constituicdo do

jogo de aventura como género:

A férmula era simples: pegue um género de ficcdo popular, por exemplo, 0 romance
policial, crie uma histéria de fundo (quanto mais estereotipada melhor, uma vez que
0s jogadores precisariam de menos iniciagdo), crie um mapa para o jogador seguir,
objetos para manipular, personagens com os quais interagir, um grafico do enredo
com muitos resultados dependentes das decisdes prévias do jogador e adicione
descrigBes, didlogo, mensagens de erro e um vocabuldrio para o jogador.
(AARSETH, 1997, p. 100).%

22 Cf. Genette (1982) e Maingueneau (1996, pp. 26-7); (1997, pp. 86-7); (1998, p.87); (2004, pp. 288-89).

%% The formula was simple: take a popular fiction genre, for example, the detective novel, create a background
story (the more stereotypical the better, since the players would need less initiation), create a map for the player
to move around in, objects to manipulate, characters to interact with, a plot tree or graph with several outcomes,
depending on the player’s previous decisions, and add descriptions, dialogue, error messages, and a vocabulary
for the player (Id., ibid., p. 100).
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Pela sua propria constituicdo, os textos ergodicos, como 0s jogos de aventura, ndo
sdo textos que se bastam. Eles se assemelham a um quebra-cabeca: cada informacéo é como
uma peca que deve ser selecionada dentre outras e pode encaixar-se perfeitamente ou ser
descartada. O relacionamento entre as informacGes dos dois conjuntos de textos é gerenciado
pelo midium (elemento localizado na base direita do tridngulo que representa a maquina

textual), cujas caracteristicas destacaremos na préxima secao.

2.4. O midium ergddico

No tdpico anterior, afirmamos que a leitura do texto ergddico impresso mobiliza um
trabalho especifico do operador a partir da associagdo entre dois textos: o “ficcional” e o
complementar. Mas a associacdo entre as informacgdes desses dois conjuntos de textos ndo é

livre, mas vigorosamente controlada por um “sistema”: o hipertexto ergoédico.

2.4.1. O hipertexto ergodico

O hipertexto surge em oposi¢do ao texto de estrutura linear. A forma rizomatica de
um hipertexto permite ao operador focalizar de maneira imediata um topico de seu interesse e
construir ligacdes simultaneas entre informacGes afins. Essa rapidez é apontada pelos tedricos
do hipertexto como a principal vantagem em relacdo ao texto impresso e encadernado que,
pela sua forma, poderia “desorientar” seu leitor.

No entanto, para Aarseth, essas vantagens sao bastante discutiveis, pois dependem do

“sistema” de hipertexto utilizado, ja que mesmo em um hipertexto ha lugar para a dispersao
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do operador: basta que o texto ndo apresente uma necessidade intrinseca de transi¢éo entre 0s
fragmentos, e isso, muito provavelmente, prejudicara a leitura do operador.?*

Tanto o texto tradicional quanto o hipertexto possibilitam uma leitura descontinua.
Mas, existem diferencas. Para ilustra-las, Aarseth utiliza o conceito barthesiano de tmese. Na
tmese, o leitor pode “quebrar” a expressdo textual linear para atingir um trecho especifico da
narrativa, ou até mesmo alcancar o desfecho desta, mas ndo ha formas de o texto puni-lo por
1SS0, uma vez que esse “salto” do leitor ocorre totalmente fora do controle do autor do texto.
Isso é bastante diferente do que ocorre em um hipertexto, assim como definido por Theodor
Holm Nelson®.

O termo hipertexto surgiu pela primeira vez em 1965. Nelson, tedrico ao qual
Aarseth faz varias referéncias, define hipertexto como um sistema coercitivo, no qual todas as
seqliéncias de leitura disponiveis ao operador sdo previamente especificadas por seu autor,
que possui total controle do texto (mesmo dos possiveis “saltos”). No jogo de aventura, 0
“sistema” hipertextual permite a associacdo entre o texto “ficcional” e o0s textos
complementares em funcdo de um Unico resultado: desenvolver um dos percursos propostos
pelo roteiro da aventura e transforma-lo em um texto coerente para o operador.

Nesta secdo procuramos explicitar os conceitos ergddicos de operador, texto e
midium ergddicos. Nos proximos itens, nos situaremos em um estagio preliminar da teoria

ergddica para mostrar como Aarseth a concebeu.

A Linguistica Textual traz também grandes contribuicBes quanto & caracterizacio dos elementos encontrados
no hipertexto; trata também das fungdes desempenhadas por eles, conforme pontuaremos no capitulo de analise.
%> Nelson propds o hipertexto eletrénico, porém Aarseth também aplica as propriedades hipertextuais a textos
impressos, pois, conforme ressalta, considera o texto a partir de uma perspectiva funcional e pragmatica: ha
textos impressos que se relacionam com seus operadores de forma anéloga a textos eletronicos.
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2.5. Paradigmas para a elaboracéo da teoria ergodica

Aqui apresentamos trés teorias que se mostraram decisivas para delinear o conjunto
de principios ergddicos: a semidtica literaria, a semiodtica computacional e a teoria literaria.

Para construir sua perspectiva tetrica, Aarseth adotou a mesma posicdo do “seu”
operador ergédico: teve de abandonar uma postura comoda e trabalhou de maneira extra
noematica. Em vez de adotar um conceito de texto ja definido por outras teorias (como a
filologica, a fenomenoldgica, a estrutural, a semidtica e a pds-estrutural), Aarseth optou por
criar uma perspectiva textual ergddica, em virtude de nenhum daqueles referenciais tedricos
ter considerado o texto como uma “méaquina”. Portanto, segundo o autor, recorrer a qualquer
um deles néo seria suficiente para iluminar os aspectos particulares dos textos de natureza
ergddica. A fim de organizar o seu proprio conjunto de principios, Aarseth extrai conceitos
fundamentais dessas teorias e os utiliza conjuntamente, conforme destacaremos nos itens

subsequientes.

2.5.1. A semidtica literaria

Dentre essas teorias, Aarseth destaca a semidtica literaria, referindo-se aos estudos de
Pierce, Saussure, Greimas e Eco. Para o pesquisador esses trabalhos, embora de validade
incontestavel em seu dominio, oferecem um modelo que também ndo acomoda uma geracdo
inovadora de textos impressos, especialmente no tocante ao relacionamento destes com o
leitor. Aliés, a critica mais contundente do autor a teoria semidtica € que seus modelos de
andlise tradicionais ndo respondem bem a textos dindmicos como os estudados pela teoria

ergddica (que possibilitam um fluxo de informac&o bilateral — do texto para o operador e vice-
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versa), mas se mostram bastante adequados apenas a textos estaticos (cujo fluxo de
informacdo provém apenas do préprio texto).

Grosso modo, para analisar um texto, a semidtica greimasiana parte do nivel
fundamental em um movimento ascendente, que passa pelo nivel narrativo e atinge o nivel
discursivo do texto. O estudo desses trés niveis “decifrard” o texto para o operador, a partir de
um fluxo de informacéo unilateral, centrado apenas no proprio texto.”®

Embora pareca haver uma certa “implicancia” de Aarseth para com a semidtica
literaria, encontramos dentro do préprio campo, no livro Caminhos da semidtica literaria, de
Denis Bertrand, uma avaliagdo bastante parecida sobre o relacionamento entre o operador e 0
texto: “Ora, a semiotica € sempre vista como uma teoria descritiva e explicativa, centrada, em
virtude de seu principio de imanéncia, somente nas relagdes internas do texto, ignorando
assim a presenca e o papel do leitor” (BERTRAND, 2003, p. 399).%’

Essa declaracdo de Bertrand parece contemporanea a obra de Aarseth, mas, datado
de 2003, seu livro assinala justamente mudancas nos modelos de analise semioticos e, como
conseqiiéncia, a evolucdo da disciplina: “Hoje procuramos menos analisar e racionalizar os
diferentes niveis de articulagdo da significacdo textual [...] numa interacdo estreita entre o
leitor e o texto; procuramos, em suma, apreender a palavra em ato” (BERTRAND, 2003, p.
400).%

Ainda dentro da semidtica literaria, Aarseth examina o livro Obra Aberta, de
Umberto Eco, um dos trabalhos que, segundo ele, mais se aproxima das idéias defendidas
para a construgdo do texto ergddico. Neste trabalho, uma das discussdes de Eco é sobre os
principios que estabelecem as diferengas entre trabalhos “abertos” e “fechados”. Os trabalhos

“abertos” caracterizam-se pela possibilidade de varias interpretacfes plausiveis, enquanto 0s

% Essa consideragdo sobre a semi6tica greimasiana, que ora apresentamos, é bastante reducionista para o estado
atual da disciplina, mas é adequada aos parametros utilizados por Aarseth (1997).

2T «A semiética e a leitura” in: Denis Bertrand, 2003, p. 399.

%8 1d., ibid., p. 400.
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trabalhos “fechados” admitiriam uma dnica interpretacdo. Como subcategoria dos trabalhos
“abertos”, Eco institui os “trabalhos em movimento”, que abrem um campo de possibilidades
de acdo e interpretacéo do leitor (ou fruidor, para respeitar a terminologia do autor).

Curiosamente, a nocdo de “campo de possibilidades”, a semelhanca do termo
“ergodico”, também é formada por empréstimos de outras areas do saber. O termo campo
(derivado da Fisica) subentende uma estrutura dindmica que implica um complexo interagir
de forcas em um ambito delimitado, enquanto a nocao de possibilidade (oriunda da Filosofia)
reflete “[...] o abandono de uma visdo estatica e silogistica da ordem, a abertura para uma
plasticidade de decisdes pessoais” (ECO, 2003, p. 56).2° Eco ressalta que essas “decisdes
pessoais” ndo sdo intervengdes indiscriminadas do leitor, mas sim orientadas pelo autor, que
Ihe oferece “uma obra a acabar”.

Embora Aarseth aproveite algumas contribuicGes de Eco, ele “decepciona-se” com
Eco. Aarseth afirma que Eco distanciou-se progressivamente da obra em movimento em
beneficio da analise de textos de expressdo linear. Assim, Aarseth conclui que as teorias de
Eco “[...] sdo muito menos relevantes para a literatura ergodica [...] do que poderiam ter sido”

(AARSETH, 1997, p. 53). *°

2.5.2. A semidtica computacional

Além da discussdo sobre a semiotica literaria, apresentada no topico anterior, Aarseth
faz uma extensa reflexdo sobre os trabalhos que tentaram propor a semiética computacional
como quadro tedrico adequado a descrever particularmente as inovagdes dos textos
eletronicos. O autor discute o trabalho (pioneiro) de Peter B. Andersen, que busca descrever

0s textos eletronicos a partir dessa perspectiva tedrica. Aarseth avalia a pesquisa de Andersen

2% Umberto Eco, Obra Aberta, 2003, p. 56.



45

como bastante inconsistente, mas assume que o trabalho € muito inovador, pois propde um
sistema de classificacdo dos signos computadorizados baseado em quatro caracteristicas:
permanente, provisorio, manuseavel e ativo.

Por “signo permanente” Andersen entende o signo que pode ser sempre reconhecido,
mesmo apds sofrer mudancas. Em um jogo, mesmo que o signo “muro de tijolos” seja
parcialmente destruido, ainda sim serd reconhecido como tal (houve apenas alteracdo de sua
forma fisica). O signo “muro” acumula também a caracteristica de “signo provisorio”, pois
ndo é fixo e permite a acdo direta de um outro signo (a bola). “Signo manuseéavel” € aquele
que esta sujeito a acdo direta do jogador, quando este manipula o mouse, o teclado ou o
joystick — é o que ocorre com o signo “catapulta” quando acionado pelo comando do jogador
para atirar o signo “bola”. “Signo ativo” é aquele que, em contato com outro signo, modifica-
0. O signo “bola” é atirado pelo signo “catapulta” em uma determinada direcdo; ao colidir
com o signo “muro de tijolos”, o signo “bola” tem seu curso alterado (isto é, ha uma mudanca
de direcdo do signo “bola”, apds sofrer a acdo do signo “muro de tijolos™).

Para estudar esse universo de signos, Andersen analisa trés jogos eletronicos: Dark
Castle, Breakout e Lemmings. No primeiro, o jogador deve mover o personagem sob seu
controle, armado com bolsas de pedras, por um calabougo cheio de obstaculos, inimigos e
armadilhas perigosas. No segundo, o jogador tenta demolir um muro de tijolos, atingindo-o
com uma bola langada por uma catapulta e, no terceiro, o jogador é encarregado de um grupo
de pequenos roedores, os Iémures, devendo atribuir-lhes fungdes especificas para auxilia-los a
chegar a um local determinado, em um tempo limitado e com a menor taxa de morte possivel
no grupo durante a “missao”.

De acordo com Aarseth, a andlise dos trés jogos revelou que a classificacéo

elaborada por Andersen, embora aparentemente promissora para textos eletrbnicos, é

%01...] his theories of aesthetics, semiotics, and interpretation are much less relevant for ergodic literature [...]

then they could have been” (Id., ibid., p. 53).
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imprecisa e possibilita que signos com propriedades e comportamentos diferentes sejam
agrupados em uma mesma categoria. Ainda que Aarseth tenha utilizado muito da tipologia
semiotica computacional de Andersen como ponto de partida para o préprio trabalho, ele
reconhece que ela ndo sobrevive a um estudo rigoroso.

Infelizmente, ndo dispomos de elementos técnicos para nos posicionar quanto a
pertinéncia das reflexdes de Aarseth no dominio da semiética computacional; essa tarefa
deixamos para os especialistas nesta outra area do conhecimento. Em relacdo ao texto
impresso, 0 conceito de trabalho em movimento de Eco e a ponderacdo de Bertrand sobre o
papel relevante do leitor evidenciam alteracdes de perspectiva dentro da semidtica literéria, e
consistem em outro argumento para reforcar nossas reservas em relagdo a determinadas
posicOes assumidas pela teoria ergodica. Ap6s dez anos de sua elaboracdo, ela apresenta
alguns julgamentos algo ultrapassados que precisariam ser reavaliados ndo sé a luz dos atuais
estados da arte das disciplinas as quais faz referéncia, mas tendo em vista ainda a evolugao de
outros aportes tedricos.

Apobs expor os conceitos relevantes da semiética literaria e computacional para a
elaboracdo da teoria ergodica, nosso préximo topico considera algumas concepcdes de outra

teoria, também fundamental para construi-la: a teoria literaria.

2.5.3. A teoria literaria

Apesar de acentuar as diferencas entre textos tradicionais e ergodicos, Aarseth ndo
nega que ambos ancoram-se na mesma fonte: a tradicdo literaria. O autor admite que os textos
ergddicos, ainda que gerenciados por regras especificas e mesmo nao sendo textos narrativos

em sentido estrito, conservam em algum grau aspectos da narrativa tradicional. Dentre esses,
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0 autor discute as ideias de estrutura labirintica e da ndo-linearidade, essenciais a organizagédo

dos textos ergddicos.

2.5.3.1. A estrutura labirintica

De acordo com Aarseth, o padrdo de estrutura labirintica contemporaneo é o de
trajetorias bifurcadas orientadas para varias dire¢fes. No entanto, outros modelos de estrutura
labirintica existiram, conforme referéncias do autor ao trabalho de outra teérica, Penelope
Reed Doob, intitulado The idea of the labyrinth from classical antiquity through the middle
ages (1990). Nesta pesquisa, ela discute mudancas nos padrdes de estrutura labirintica ao
longo desse periodo especifico da histdria literaria. Segundo Doob, o paradigma alterou-se do
labirinto unicursal, que se caracteriza por possuir um caminho Unico, direcionado ao centro,
entrecortado por desvios, para o multicursal, no qual o leitor, frente a caminhos bifurcados, é
obrigado a realizar escolhas decisivas para progredir no texto. Ainda de acordo com a autora,
essas duas estruturas ndo sdo modelos contraditérios (como sugere um primeiro julgamento),
mas trabalham basicamente com um sistema progressivo, da confusdo (ou caos) a percepcao
(ou ordem).

Baseado no trabalho de Doob, Aarseth define o padrdo multicursal como dominante
em textos ergddicos “literarios”, pois o operador deve recuperar um conjunto de informacGes
antes de optar por algum caminho.

Apos definir o padrdo de estrutura labirintica do jogo de aventura como multicursal,
Aarseth ressalta um outro conceito bastante relevante a descricdo dos textos ergédicos: a nao-

linearidade.
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2.5.3.2. A ndo-linearidade textual

Ao tratar da ndo-linearidade textual, Aarseth discute a dificuldade dos préprios
tedricos em chegar a um acordo sobre o uso desse termo. Quando aplicada a textos
tradicionais, a idéia da ndo-linearidade indica certa subversdo ou auséncia de algum elemento
caracteristico da estrutura literaria candnica. No entanto, bastante diferente é sua interpretacao
no ambito da teoria ergodica da literatura.

Um texto ndo-linear, conforme argumenta Aarseth, deve ter a habilidade de suscitar
diferentes rumos, e essa variagdo deve refletir uma necessidade do proprio texto. Ainda sim,
ha dois “tipos” de ndo-linearidade: a multilinearidade, quando ha uma Unica trajetoria a ser
seguida no texto e a ndo-linearidade propriamente dita, quando os caminhos se bifurcam
dentro do texto e cada um deles torna-se apenas potencial — € o caso do jogo de aventura,

onde pode haver varias trajetdrias que se originam em um mesmo ponto do texto.

Ainda, para o autor, o célculo é a verdadeira esséncia da ndo-linearidade textual;
todas as trajetérias, bem como possiveis desvios ou interrupgdes, devem ser precisamente
calculadas, pois um caminho potencial, quando tomado, precisa continuar a compor o sentido
do texto.

Se, por um lado, o conceito da nao-linearidade sofre com a falta de consenso entre 0s
estudiosos, por outro, o autor também questiona o proprio paradigma da linearidade textual,
comumente associada ao texto impresso. Aarseth afirma que um livro pode ser aberto em
qualquer ponto pelo leitor, sendo, portanto, de acesso “aleatorio”. O pesquisador conclui que
0 proprio conceito de linearidade é bastante problematico, como bem ilustra a tmese
barthesiana, que associa o interesse do leitor ao ritmo que este emprega a leitura, muitas

vezes resultando na descontinuidade do texto.
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Embora Aarseth reconheca a importancia e utilidade dos dois conceitos (linearidade
e ndo-linearidade) como ponto de partida a qualquer analise textual ergddica, considera
bastante perigoso estabelecer uma dicotomia imediata entre eles, e sugere que sempre sejam
analisados de acordo com o universo particular de cada texto.

A caréncia de rigor analitico (como em relacdo a ndo-linearidade) e poucas aberturas
para novas reflexGes sdo criticas permanentes que o autor faz aos tedricos da literatura.
Segundo Aarseth, eles tentam submeter uma nova geracdo de textos (sejam eletrénicos ou
impressos, mas com caracteristicas singulares evidentes) aos mesmos parametros utilizados
para analisar textos canonicos.

Os muitos questionamentos levantados pelo autor reforcam a necessidade de um
novo modelo de analise textual. E com o visivel intuito de contribuir para o esclarecimento
das diferencas e similaridades entre textos ergddicos e candnicos que Aarseth propde a
tipologia ergoédica como um modelo de analise, cujas caracteristicas apresentaremos nos

proximos topicos.

2.6. Um conjunto de textos ergodicos

Aarseth dedica o terceiro capitulo de Cybertext a exposicdo de sua teoria. Para
realizar sua pesquisa, Aarseth utiliza o método da andlise correspondencial, viabilizado pelo
programa Analytica, criado por Daniel Apollon, na Universidade de Bergen. Segundo o autor,
0 método ndo foi desenvolvido para ser aplicado aos media textuais, fato este que o torna,
nesse contexto, apenas um método experimental.

O foco principal da analise de Aarseth € a textualidade, isto é, ele deseja mostrar que
ha algo de “textual” em todas as amostras de textos selecionadas. O material de Aarseth (que

apresentaremos nos proximos paragrafos) é composto por 23 textos — 10 impressos e 13



50

eletrénicos — que foram reunidos de forma eclética, com o principal critério de divergirem uns

dos outros em, ao menos, uma das variaveis propostas pelo autor na tipologia ergddica.

O I Ching é um antigo livro de sabedoria chinesa. Para executar a leitura desse livro,
0 operador concentra-se em uma pergunta de seu interesse, em pensamento, e obtém a
resposta apds lancar moedas (que definem o percurso de leitura do texto dentre 4.096

possibilidades). Calligrammes de Apollinaire (1916), é um livro de poemas que se bifurcam

na pagina. Cent mille milliards de poemes, de Raymond Queneau (1961), € um livro de
poemas no qual o operador realiza o exercicio de “compor sonetos”, ao escolher versos entre
um conjunto restrito de possibilidades oferecidas pelo autor. The Money Spider, de Robin
Waterfield e Winfred Davies (1988), é um livro de jogos em que o operador descobrird um
Unico percurso correto, a partir do trabalho com os fragmentos do texto, para resolver o
enigma proposto. Falcon 5: The Dying Sun, de Mark Smith e Jamie Thomson (1986), é outro
livro de jogos em que o jogador lanca dados para decidir entre trajetérias. Pale Fire, de

Wiladimir Nabokov (1962) € um romance impresso, cujo enredo principal é depreendido pelo

operador durante a leitura de um “poema”. Composition N° 1, de Marc Saporta (1962), é outro

romance impresso, cujas folhas soltas devem ser embaralhadas pelo operador para definir uma

seqliéncia de leitura. Rayuela, livro de Julio Cortazar (1966), traz uma orientacdo explicita ao
operador para alternar o percurso de leitura. Norisbo, de Randi Strand (1992), € um livro
artistico de funcionamento semelhante a um origami. O operador dobra as péaginas e
determina a proxima leitura, e assim sucessivamente. Aarseth ressalta que todos esses textos,
embora impressos, apresentam comportamentos similares a textos eletrénicos.

Outro livro impresso, Moby Dick, de Herman Melville (1851), representa 0 modelo
candnico de texto literario.

Além desses textos, Aarseth trabalha com os propriamente eletronicos. Adventure, de

William Crowther e Don Woods (1976), jogo de aventura em que o jogador explora um
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mundo simulado e é obrigado a enfrentar inimigos e desafios. Twin Kingdom Valley, de
Trevor Hall (1983), do qual o autor ndo oferece sinopse. Afternoon, de Michael Joyce (1990),

e Victory Garden, de Stuart Moulthrop (1991), sdo os romances hipertextuais estudados pelo

autor. Eliza, de Joseph Weizenbaum (1966), e Racter, de Thomas Etter e William

Chamberlain (1984), sdo dois programas de conversacdo. Tale-spin, de James Meehan, é um

gerador de prosa. Aarseth também estuda os sistemas de texto com autoria coletiva MUD 1,

de Richard Bartle e Roy Trubshaw (1980), baseado na rede para multiplos usuarios e
TinyMUD, de James Aspnes (1989), que contou com a colaboracdo de uma autoria coletiva
entre agosto de 1989 e abril de 1990.

I Am Awake at the Place Where Women Die, de Jenny Holzer (1993), é um texto
eletronico que repete de maneira infindavel tristes mensagens ao operador. Agrippa, de

William Gibson (1992), é um poema eletrdnico cifrado que permite uma Unica decifracdo

pelo operador. The Unending Addventure, de Allen S. Firstenberbg (1995), é um texto
espalhado pela Net, em cujas extremidades os operadores podem acrescentar trechos. Book

Unbound, de John Cayley (1995), € um gerador holografico de frases.

O recorte estabelecido por Aarseth permite distinguir quatro tipos de ficgdo ergddica:
0 jogo de aventura, o romance hipertextual, o discurso multiusuario — MUD e a ficcdo
algoritmica. Apesar da abrangéncia do material de Aarseth, mais uma vez, é importante
ressaltar que nesta pesquisa focalizamos apenas os textos dos jogos de aventura.

Antes de apresentarmos o conjunto de variaveis que compdem a teoria ergodica da
literatura, é necessario considerar, mais detidamente, a informacao ergddica. Em decorréncia
da natureza diversa de seu material de estudo, Aarseth faz uma abordagem bastante
aprofundada da estrutura da informacdo ergddica. No entanto, como nos interessa focalizar

apenas os textos dos jogos de aventura, vamos tentar explicitd-la de maneira bem mais
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simples, pois ela € importante para compreender a “dinamica” e a “determinabilidade”, duas
das varidveis presentes na tipologia ergodica.

Entendemos que existem dois tipos de informacdo nos textos ergddicos. A
informacdo “original”, denominada por Aarseth de texton, isto é, o fragmento textual assim
como foi escrito pelo autor do texto. Poucos textos ergddicos orientam o operador a manter 0s
textons intactos. Habitualmente, ele é obrigado a recombina-los, e os textons “trocam” de
nome e passam a chamar-se scriptons, para indicar que, de alguma forma, houve intervencao
do operador nos fragmentos originais do texto e que isso produziu uma “nova” informacao.

Feita essa devida ressalva, na proxima secdo, apresentaremos as variaveis que

compdem a tipologia ergddica.

2.6.1. A tipologia ergodica

Aarseth dedica uma parte do terceiro capitulo de seu livro para descrever o conjunto
de sete varidveis que compdem a tipologia ergodica: (1) dindmica, (2) determinabilidade, (3)
transiéncia, (4) perspectiva, (5) acesso, (6) ligacdo e (7) funcbes do operador (ou usuario, se
considerarmos os textos eletrénicos).

A dindmica diz respeito a variagdo de textons e de scriptons. Em um texto estético, o
numero de scriptons € fixo, pois todas as combinagcfes possiveis entre os textons ja foram
planejadas pelo autor do texto, ndo ha como o operador produzir uma informacéo “nova”. Em
um texto dindmico, o nimero de scriptons € variavel, pois ha varias possibilidades de
combinacéo entre os textons, condicionadas ao progresso do operador no jogo.

A determinabilidade ainda refere-se aos textons e scriptons, mas de forma diferente.
Em um texto “determinado”, uma dada situacdo produzird sempre 0 mesmo resultado, isto &,

0s scriptons (entendidos como os resultados de uma ac¢do) serdo sempre 0s mesmos. Em um
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texto “indeterminado” como o do jogo de aventura, entra em agdo algum elemento aleatorio
(por exemplo, o dado) que torna os scriptons (resultados das acGes) imprevisiveis.

A transiéncia refere-se ao ritmo textual (uma espécie de temporalidade inerente ao
texto). Em um texto, se apenas a passagem do tempo for suficiente para o texto “liberar”
novas informacgdes para o operador, o texto é “transiente”, isto é, ele apresenta um ritmo
informativo pré-determinado. Mas, se 0 operador precisar despender um gasto de energia para
obter as informagdes, independentemente do tempo que ele esteja em contato com o texto,
este é “intransiente”.

A perspectiva considera 0 ponto de vista do operador em relagdo ao texto. A
perspectiva é “pessoal” se o operador atua no papel de um personagem da aventura. Se 0
operador permanece como um mero espectador do texto ou, ao contrario, conhece em detalhes
seus bastidores, sua perspectiva é “impessoal”.

O acesso trata do modo de entrada e progresso do operador no texto. Ha duas formas
de acesso: “aleatério” ou “controlado”. O acesso ao texto de um romance candnico é
“aleatdrio”, pois o leitor (teoricamente) pode iniciar a leitura em qualquer ponto do livro. No
entanto, se 0 operador precisar percorrer certas passagens do texto antes de chegar a algum
ponto especifico deste, 0 acesso é “controlado”.

A ligacdo diz respeito a organizacao textual. As ligacdes entre os fragmentos de um
texto podem ser “explicitas”, “condicionais” ou “independentes”. Ligacao “explicita” é aquela
que aponta um Unico caminho para a préxima acdo do operador; a ligacdo “condicional” é a
mais trabalhosa para o operador, pois s6 pode ser seguida quando se verificam certas
circunstancias (por exemplo, descobrir onde estd escondida a chave para poder abrir uma
porta e passar a um recinto secreto). Um texto “sem ligacdo” permite o acesso livre do

operador a qualquer trecho, sem que nenhuma condigao prévia seja cumprida.
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A Ultima variavel, as fungbes do operador (ou usuario), considera as formas de
“relacionamento” do leitor com o texto. Aarseth imputa ao operador ergddico quatro funcdes:
a “explorativa”, a “configurativa”, a “texténica” e a “interpretativa”. Desempenhar a funcéo
“explorativa” implica a decisdo do operador em adotar caminhos, dentre os programados no
texto. Na funcdo “configurativa”, o operador pode recombinar fragmentos textuais
(transformar textons em novos scriptons) dentre um conjunto de possibilidades. O
desempenho da funcdo “texténica” exige um conhecimento bem maior do operador (quase
comparado a experiéncia de um autor), pois ele “age” em uma camada mais profunda do e
acrescenta ao texto a propria escrita, isto €, ele mesmo produz os textons. O operador realiza a
funcdo “interpretativa” em todos os textos, com um diferencial no fluxo de informagéo:
enquanto nas demais funcdes o fluxo origina-se no operador e dirige-se para o texto, nesta, o
fluxo inverte-se e parte exclusivamente do texto em direcéo ao operador.

Uma vez que o operador desempenha a funcéo interpretativa em todos os textos com
0s quais toma contato, uma das contribuicdes da teoria ergddica estd em reconhecer essas
outras trés possibilidades (as demais fungdes) de o operador “relacionar-se” com o texto;
assim, para que um texto seja considerado ergddico, além da funcéo interpretativa, é preciso
associar-lhe ao menos uma das outras trés fungoes.

Aarseth exemplifica os resultados de sua pesquisa a partir de graficos, que divide em
quatro quadrantes. Segundo o autor, a distribuicdo dos textos nos quadrantes é bastante
equilibrada: em vez de pdlos distanciados quanto ao comportamento de textos eletrénicos e
impressos, na perspectiva ergodica o autor observa uma sobreposicao textual, como mostra a
figura seguinte — a linha pontilhada diz respeito aos textos eletrénicos e a linha continua

refere-se aos textos impressos:
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Figura. 4 - A sobreposicao textual ergddica

Uma das leituras possiveis da figura possibilita perceber que dois textos impressos, |
Ching e Moby Dick, ocupam diferentes quadrantes. Segundo Aarseth, essa diferenca de
comportamento dos textos em relacdo aos seus leitores s6 péde ser observada em virtude da
articulacdo das sete variaveis como categorias de anélise. Baseando-se na tipologia ergddica,
0 autor rejeita uma concepc¢do simplista do antagonismo “impresso / eletrénico” e busca
discutir a diferenca material desses suportes estabelecendo uma perspectiva funcional para o
midium, isto €, como ele influencia o0 comportamento e o relacionamento entre os textos e
seus operadores. O resultado da pesquisa, desencadeou um convite a repensar as concepgoes
de texto, operador e do préprio midium, pois estes termos ja ndo apresentam um significado
6bvio no contexto da teoria ergddica.

Como vimos, os elementos da “maquina textual” ergddica atuam de forma conjunta e
permitem distinguir quatro formas textuais bastante particulares, sendo uma delas o jogo de
aventura, considerado por Aarseth como um género de discurso, cujas caracteristicas

apresentaremos nos préximos topicos.
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2.7. O jogo de aventura na perspectiva da literatura ergodica

Antes de apresentarmos os componentes do jogo de aventura como o conhecemos
hoje, remontemos até a década de setenta, para encontrar seu representante mais primitivo.
Sem computadores, sem Internet e sem o mercado editorial contemporaneo. Naquela época,
nos Estados Unidos, havia um jogo de tabuleiro de bastante sucesso, criado por Gary Gygax,
Dungeons and Dragons (Masmorras e Dragfes). Nesse jogo, 0s jogadores representavam
papéis de aventureiros, que exploravam um mundo simulado, controlado pelo Dungeon
Master (0 inimigo, ou “Senhor da Masmorra™). Eles tinham a misséo de localizar um tesouro,
escondido nas masmorras. Um labirinto a explorar, monstros e outros inimigos, com 0s quais
os jogadores deveriam lutar, dificultavam a chegada ao local de destino. Os resultados de
todas as batalhas eram determinados pelo lancamento de dados, associados aos atributos
pessoais de cada jogador.

Dungeons and Dragons alcancou ainda maior notoriedade ao ser adaptado para
computador por William Crowther (guardadas as devidas propor¢fes entre a tecnologia
daquela época e a Internet atual). A adaptacdo, chamada Adventures, possuia ainda inimeras
falhas, mas foi aperfeicoada a partir de sugestdes de um amigo de Crowther, Don Woods, e se
tornou o descendente mais bem sucedido do jogo de Gygax.

De volta a nossos dias, ndo nos cabe aqui repetir a incursdo feita por Aarseth em
outros jogos em dominio eletrbnico, basta-nos reter que eles se inspiraram no modelo do
primeiro Adventures. Esclarecidas as origens do jogo de aventura, passemos a sua “evolucdo”,

a ponto de ser considerado por Aarseth como um género de discurso.
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2.7.1. O jogo de aventura como género de discurso

Como jé insistimos em outros momentos deste trabalho, para construir o sentido de
um jogo de aventura, o operador necessita ler e compreender o conjunto de textos que o
constitui, a fim de transformar o (aparente) caos em ordem. Para isso, 0 operador deve seguir
uma serie de procedimentos. Essa regularidade de leitura animou Aarseth a dar ao texto do
jogo de aventura o status de género de discurso e, no quinto capitulo da obra, “Intrigue and
discourse in the Adventure Game”, ele busca definir os elementos que permitem reconhecer o
texto do jogo de aventura como um género de discurso, com caracteristicas bastante
singulares.

Nesse capitulo, 0 autor também coloca algumas questdes sobre a qualidade do género
jogo de aventura. Aarseth comenta as reacdes de partidarios e criticos ao jogo de aventura
como género. O autor ndo concorda com nenhum deles, pois, para elogiar ou ridicularizar o
género, ambos ancoram-se nos padrdes de analise propostos pela teoria literéria. Para ele,
exaltar o género é ndo reconhecer suas limitacfes e suas proprias “aspiracdes estéticas” e
denegri-lo é ignorar a riqueza de suas possibilidades como um género que ndo comunga dos
mesmos ideais e canones da literatura narrativa e pode colaborar para uma nova percepcao
sobre o texto.

Apos essas consideracdes do autor, na proxima secdo, faremos uma tentativa de
comparar os elementos proprios da narrativa de ficcdo tradicional e da narrativa de ficgdo

ergddica enquanto géneros de discurso.
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2.7.2. As diferencas entre a ficcdo candnica e a ficgéo ergddica

O mistério detetivesco predomina no jogo de aventura para iniciantes, a fim de
estimular a curiosidade e o interesse do novo publico leitor. Um bandido, um “mocinho”,
varios suspeitos e um objeto ou pessoa a encontrar ditam os rumos do “enredo”. O leitor deste
trabalho pode objetar que, até aqui, ha nada de novo na ficgdo ergddica quando comparada ao
género de ficcdo candnica. No entanto, a ficcdo ergddica, além de comportar uma dimensao
empirica, (lembramos que o autor deve experimentar 0 jogo, testa-lo, procurar possiveis
falhas, antes de publica-lo) é, literalmente, restrita a cooperacdo do operador; é a agdo do
operador que permite dar continuidade ao texto. Essa caracteristica torna a narrativa de ficcdo
ergddica interativa por exceléncia, ao contrario da ficcdo candnica, cujo desenrolar da histdria
pode ser, até mesmo, indiferente a presenca do leitor.

Para diferenciar a narrativa de ficcdo candnica da narrativa de ficcdo ergddica,
Aarseth propde um “refinamento” dos elementos e planos do discurso envolvidos nos dois
tipos de ficcdo. Em primeiro lugar, consideraremos os elementos e, em seguida, os planos de
discurso de ambas. Em uma narrativa de ficgdo candnica, temos 0s seguintes elementos: a
historia, o leitor e 0 narrador (bastante conhecidos de todos nos).

No entanto, segundo Aarseth, a narrativa de ficcdo ergddica, como género de
discurso, tem a propriedade de desestabilizar a nogdo tradicional de “histéria”, pois ha apenas
um roteiro a ser seguido. O trabalho do operador consiste em explorar todas as pistas desse
roteiro e, como conseqiéncia, construir uma unica aventura. Alias, Aarseth nega a existéncia
de “qualquer histéria no sentido tradicional do termo”, pois durante a exploragdo do operador
até mesmo acontecimentos do texto, tidos como certos na resolucdo da aventura, podem
perder o sentido. Assim, para sugerir algo que moleste o operador e o desafie, Aarseth toma

emprestado da teoria do drama o termo intriga e o utiliza para caracterizar o “esquema”, 0
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roteiro, que “impulsiona” o jogo de aventura. O autor justifica o empréstimo: a intriga
ergbdica pressiona / desafia o operador a agir e descobrir tudo o que nela se passa, colocando-
o também comao responsavel pelo sucesso ou fracasso da aventura.

Em decorréncia dessa posi¢do, o operador ergodico é denominado por Aarseth de
intrigario e também difere do leitor da narrativa candnica. Em jogos de aventura, o intrigario
é diretamente responsavel pelo que ocorre a um dos personagens principais da aventura e isso
afeta a sua percepc¢do dos acontecimentos da intriga ergddica. Ao experienciar a aventura, 0
intrigario ndo estd em condi¢bes de perceber o desenrolar dos acontecimentos como
espectador, pois ndo consegue “enxergar” 0 personagem como uma “outra pessoa”, mas o
“confunde” consigo mesmo.

Além da intriga e do intrigario h4 um outro elemento fundamental na ficcdo narrativa
ergbdica: o intrigante, que, por sua vez, também difere da figura do narrador tradicional. O
intrigante fundamenta sua atuacdo no roteiro da intriga; como um negociador, ele sugere,
comanda, ironiza e se torna uma “entidade” que pode despertar a simpatia ou o ddio do
intrigario e é, por definicdo, seu adversario no jogo. Segundo Aarseth, o intrigante € uma
espécie de “arquiteto de bastidor” (mastermind) que, embora tenha a funcdo de orientar o
intrigario no texto, esta sempre disposto a desafia-lo e, até mesmo, a prejudica-lo para o bem
do desenvolvimento da intriga. Além dessas atribui¢des, cabe ao intrigante interpretar todos
0s papéis secundarios da aventura; personagens que surgem apenas para fornecer pistas ou
tornar mais rapida a resolugdo de algum obstaculo ou enigma.

Ainda, considerando as diferencas entre a ficcdo candnica e a ficgdo ergddica,
passamos a tratar dos planos do discurso. Segundo Aarseth, a ficgdo tradicional apresenta um
unico plano do discurso que une o plano da progressdo e o plano do acontecimento. Nesse
plano Unico, a narracdo e a narrativa constituem uma unidade e a progressdo do leitor

acompanha o curso dos acontecimentos.
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De acordo com o autor, em um jogo de aventura, isso ndo ocorre, pois ha trés planos
do discurso: o plano da progressédo, o plano da negociacéo e o plano do acontecimento. O
plano da progressdo consiste em perguntas e ordens acerca do proprio jogo. O plano da
negociacdo compde-se das acdes propostas pelo intrigario ao intrigante para resolver os
obstaculos da intriga. O plano do acontecimento resume-se no relato dos acontecimentos,
feito pelo intrigante ao intrigario. Freqlientemente, em um jogo de aventura, o plano do
acontecimento permanece estagnado, enquanto desenvolvem-se os demais planos. Mas,
somente apds alguma acdo significativa no plano da negociagdo, o plano do acontecimento
volta a ser desenvolvido.

A primeira vista, a caracterizacdo feita por Aarseth dos elementos e planos do
discurso do texto do jogo de aventura parece um pouco confusa para nos, particularmente por
ele néo ter analisado nenhum jogo impresso. Mas, tentaremos esclarecer o funcionamento dos
elementos e planos de discurso da ficcdo narrativa ergdédica quando analisarmos alguns
fragmentos da partida de role playing game (topico 4.4).

Apos apresentarmos 0s elementos e planos do discurso da ficcdo ergddica como
género de discurso, no proximo capitulo descreveremos os procedimentos de analise adotados

nesta pesquisa.
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CAPITULO 3. PROCEDIMENTOS DE ANALISE

METODOLOGIA

Como ponto de partida para a analise, no primeiro capitulo, definimos o role playing
game como uma atividade ludica que implica duas etapas consecutivas: uma, de leitura e
compreensdo do conjunto de textos do livro-jogo e outra, a da partida, ou seja, 0 processo de
representacdo da aventura, a sua atualizacdo pelo grupo de jogadores orientados por um
Mestre.

Ainda, para desenvolver a analise, utilizamos os pressupostos da teoria ergodica da
literatura para estudar o “texto” que constitui a base do jogo de aventura. Como vimos no
capitulo tedrico, um texto de natureza ergddica é concebido por Aarseth como sendo uma
“méaquina textual” constituida por operador, signos verbais e midium. Entretanto, quando
necessario e oportuno, convocamos também os aportes da Linguistica Textual e da Teoria do
Discurso.

Selecionamos para nosso estudo dois roteiros de aventura veiculados em dois
suportes distintos — o encarte e o livro-jogo — pois, embora venham de diferentes suportes,
ambos partilham a natureza tipica de um texto ergddico. Além desse critério, a opcao pela
inclusdo do encarte, deve-se também ao fato de que o encarte traz um roteiro de aventura cuja
configuracdo se apresenta como menos complexa que a do livro-jogo e, portanto, mais
acessivel a um potencial operador que pretenda aprender a jogar o roteiro da aventura. Esse
carater didatico facilita a compreensdo do role playing game por quem, pela primeira vez,
toma contato com esse tipo de jogo.

Na analise de ambos os roteiros de aventura, tanto o do encarte quanto o do livro-
jogo, adotamos o ponto de vista de um operador que ira aprender o jogo de aventura e se

tornar o Mestre — 0 “narrador” e orientador da partida. Foi esse o ponto de vista escolhido
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pelo analista, embora o roteiro de aventura veiculado pelo encarte possibilite duas
perspectivas de leitura: uma restrita, em que o operador é convidado a assumir o papel de
herdi da aventura e outra ampla, em que o operador é instado a assumir o papel de narrador ou
Mestre do jogo.

Em uma primeira etapa de andlise, realizamos uma leitura sequiencial do conjunto de
textos veiculados, respectivamente, pelo encarte e pelo livro-jogo (cf. tépicos 1.5 e 1.6), pois
é imprescindivel que todo operador que vise se tornar Mestre conheca o roteiro da aventura,
as regras bésicas e todos materiais necessarios para desenvolver o jogo de aventura.

Depois do estudo abrangente que fizemos das duas publicacdes, elegemos as paginas
que trazem as ““Cenas” como os lugares privilegiados para estudar o roteiro de aventura, pois
é nas “Cenas” e em seus paratextos que o operador encontrara as pistas necessarias para se
deslocar adequadamente através do “labirinto” constituido pelo conjunto de textos do encarte
ou do livro-jogo.

Em seguida, realizamos uma nova leitura e, nessa ocasido, fizemos alguns “recortes”.
Desta forma, ndo apresentamos aqui a analise de todas as cenas do encarte e do livro-jogo e
sim um estudo de algumas cenas do roteiro, escolhidas em funcdo de determinados aspectos
que, como analista, gostariamos de explicitar no processo de leitura de um texto ergodico.

Assim, escolhemos cinco cenas do encarte (de um total de vinte e uma) e duas cenas
do livro-jogo (de um total de doze). Para a escolha dessas cenas, nos baseamos em alguns
critérios: a primeira cena foi selecionada por constituir-se em ponto de partida para o
intrigante armar a intriga ergddica; a segunda cena, por sua vez, traz indicagdes (pistas) que
possibilitam desencadear alguns percursos de leitura possiveis para o roteiro da aventura, o
que permite explicitar procedimentos bastante tipicos de leitura em “sistema” de hipertexto.
Em relacdo ao encarte, além das duas cenas iniciais, acrescentamos mais trés cenas, para que

pudéssemos considerar em nossa analise uma pequena parte do contetdo informacional
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veiculado e mostrar como este se relaciona ao texto “ficcional”. No livro-jogo, as pistas da
segunda cena da aventura ja trazem indicacdes sobre esses contedos informacionais que, no
caso, referem o pintor Portinari.

Tendo em vista ainda a questdo da leitura em “sistema” de hipertexto, focalizamos,
ao longo da analise das cenas escolhidas, algumas caracteristicas constitutivas de um texto de
natureza ergodica, especialmente a ndo-linearidade, a espacialidade topogréfica, a
fragmentaridade, a multissemiose, a iteratividade e, ao final, a interatividade.

Em seguida, buscamos identificar nessas mesmas cenas um perfil do texto do jogo de
aventura. Para isso, buscamos apoio nas sete variaveis propostas por Aarseth para classificar o
texto de natureza ergddica: dinamica, transiéncia, determinabilidade, acesso, ligacoes,
perspectiva e fungdes do operador (interpretativa, explorativa, configurativa e textonica).

Ao final dessa etapa de leitura, nos detivemos também no contetdo informacional
(‘pedagogico’) contido nas cenas e paratextos das duas publica¢fes, com o objetivo de avaliar
o tratamento das informacdes e sugestdes propostas ao operador, tendo em vista a proposta de
articulacdo entre jogo e aprendizagem (cf. tpico 4.3).

Desta forma, em relagéo ao livro-jogo, as pistas da segunda cena tornaram-se ponto
de partida para a andlise do conteudo informacional. S&8o essas pistas que levam a
determinadas cenas, cujo tema é a vida ou a obra de Portinari. Para analisar o tratamento da
informacdo, nos baseamos nas sugestdes do texto complementar — Apéndice 2 (p. 31-2) — e
em um dos livros indicados na bibliografia do préprio livro-jogo.** Estabelecemos um
cruzamento entre os textos de referéncia e o livro-jogo para mostrar como as informagdes séo

apresentadas ao operador e possiveis distorcbes desse conteddo informacional.

3 candido Portinari, Annateresa Fabris, 1996. (cf. indicacdo completa na bibliografia do presente trabalho).
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Em uma segunda etapa de analise, observamos e gravamos uma partida de role
playing game, que foi documentada em um Gnico DVD, com duracéo de duas horas.*

Selecionamos dez trechos da partida para estudo. Neste estudo, privilegiamos a
atuacdo do Mestre do jogo na interacdo com os jogadores, pois ele o responsavel pelo
desenvolvimento do jogo, uma vez que lIhe cabe oferecer o texto” que vai orientar as agoes
dos jogadores.*®* Também aproveitamos “o texto” construido no decorrer da partida para
comentar os elementos e planos de discurso da ficgdo narrativa canénica e ergddica e ressaltar
como essa estrutura, tipica dos textos ergodicos, propicia alteragdes e acréscimos em relacdo
ao roteiro de aventura originalmente proposto pelo livro-jogo.

Ainda, com relacdo ao processo de (re)construcédo interativa do texto pelo grupo de
jogadores, pretendemos analisar o desempenho do Mestre ou “narrador” do jogo frente as
alteracGes e acréscimos dos jogadores ao roteiro original do livro-jogo: 0 monitoramento da
leitura e as estratégias que o Mestre utiliza para manter os jogadores dentro do roteiro previsto
(*imaginado” por ele), mesmo considerando as intervencgdes do grupo no decorrer da partida.

O critério para selecionarmos as duas cenas iniciais que foram “atualizadas” na
partida coincide com os mesmos critérios que levaram a selegcdo das cenas do livro-jogo na
primeira etapa de analise.

Nessa andlise, contamos com a posicdo privilegiada de analista que, conhecendo
previamente a proposta do jogo de aventura oferecido pelo livro-jogo, pode avaliar o sucesso
ou o fracasso do Mestre no exercicio de sua funcdo: realizar uma leitura proficiente do
conjunto de textos do livro-jogo, oferecé-la aos jogadores, e transforma-la, com a colaboracao

destes, em um “novo texto”, ludicamente reconstruido durante a partida.

%2 0 aparelho utilizado para gravar as cépias do DVD original dividiu cada cépia (apresentada em anexo) em
trechos com duracdo de cinco minutos, totalizando 25 trechos e, automaticamente, denominou-os “capitulos”.
Pedimos ao leitor a gentileza de desconsiderar essa denominacéo e informamos que as duas cenas analisadas
ocupam cerca de 13 fragmentos, isto é, em torno de 63 minutos de partida.

*Esse texto é “imaginado” pelo Mestre para desenvolver a aventura de modo a associar entretenimento /
conhecimento.
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Acreditamos que essa trajetdria nos permita discutir o componente ‘pedagogico’ que
se vem atribuindo role playing game. No proximo capitulo, damos inicio a analise do material

da pesquisa.
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CAPITULO 4. ANALISE

4.1. Analise do encarte A travessia do Liso do Suguar&o

O encarte que acompanha a Revista do Ensino Médio apresenta tamanho reduzido e
tem a funcdo de fornecer ao operador uma amostra de aventura de role playing game e
instiga-lo a promover o uso deste material em sala de aula. A seguir, na figura 5,

reproduzimos a capa da publicacao:

A travessia do Liso
o Sucguarao

tura ..)L}Og ande sert 3)

j.-a(: maraes Rosa

Associagao LUDUS CULTURALIS

[evovs|

Figura 5 — A capa do encarte



67

A capa mostra o titulo do jogo de aventura centralizado, em grandes letras
vermelhas, seguido de um subtitulo em letras menores, em tom alaranjado. A ilustracdo, em
preto e branco, “invade” o espaco dos signos verbais e mostra um homem sobre um cavalo. A
direita, entre os signos verbais e a ilustracdo, informa-se ao operador a identidade da empresa
responsavel pela producdo do material (Associacdo Ludus Culturalis), acompanhada de seu
logotipo. Aos pés da figura (como se “dividisse” o solo com o animal), em letra cursiva, ha a
assinatura do ilustrador do texto, Lourenco Mutarelli, seguida da data da publicagdo (2004).
Logo abaixo, ha o logotipo da Revista do Ensino Médio, do Ministério da Educagéo e Cultura,
dentro da qual o encarte foi inserido.

O titulo, A travessia do Liso do Suguardo, mais o subtitulo, uma aventura pelo
grande sertdo de Jodo Guimardes Rosa associam a aventura ao romance Grande Sertdo:
Veredas de Jodo Guimarées Rosa. Essa “pista” individualiza o cavaleiro da ilustragdo: néo se
trata de qualquer homem e sim do jagunco destemido que habita o universo ficcional deste
grande escritor brasileiro.

Examinamos novamente a capa e voltamos um olhar mais detido a ilustracdo: o
homem veste um traje tipico do sertdo (o chapéu inconfundivel, botas de cano alto, cal¢a e
camisa). A arma em punho na mdo direita e a rédea do cavalo na méo esquerda sugerem
prontiddo para o combate. Combate e sertdo ja indiciados pelos proprios signos verbais: as
letras grandes, vermelhas como o sangue das batalhas entre o bando de Urutu Branco e
Hermdgenes (descritas no texto original) ou alaranjadas, a semelhanca do sol inclemente,
enfrentado por esses mesmos sertanejos ao cruzar o sertéo.

A proposta — associar o ludico ao pedagdgico — também é anunciada na prépria capa
do encarte, por meio da presenca simultanea dos logotipos da Ludus Culturalis e da Revista
do Ensino Médio — MEC. A leitura pormenorizada dos elementos presentes na capa é

suficiente para que fagamos algumas hip6teses sobre o texto.
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Na analise desses elementos que aparecem na capa (titulo, subtitulo, ilustragéo,
logotipos), podemos constatar a funcdo de destaque atribuida ao paratexto® no texto
ergddico. Tanto Genette (1982; 1987) quanto Maingueneau (1998; 2001; 2002) destacam a
importancia do paratexto; fazem mencéo, respectivamente, a sua dimensao pragmatica e a
participacdo importante na configuracéo de cada género.

Como veremos no decorrer deste capitulo de analise, ambas as func¢Bes do paratexto
séo relevantes: a de orientar o operador no processo de leitura do texto e a de contribuir para a
configuracdo do género. Nesse particular, cabe chamar atencdo para o paratexto tipico do role
playing game: o texto complementar, sem o qual o operador interessado em aprender o jogo
de aventura néo teria elementos suficientes para desenvolvé-lo.

De volta a andlise das paginas iniciais do encarte, entre a capa e o texto ficcional,
podemos observar os textos complementares, localizados nas paginas 2 e 3 do encarte,

conforme reproduzimos nas figuras 6 e 7, a seguir:

% Segundo Genette (1982), os enunciados que emolduram e tornam singular o texto s&o chamados paratexto. Os
textos podem vir acompanhados por varios tipos de paratextos: os subtitulos, intertitulos, prefacios, pdsfacios, as
adverténcias, notas marginais, ilustracfes e 0s sinais acessdrios. Posteriormente (1987) Genette atribui tracos e
funcdes ao paratexto: caracteristicas espaciais (colocacao), temporais (momento de apari¢do e desaparecimento),
substanciais (escolhas icdnicas, materiais, redacionais) funcionais e pragmaticas (func@es e finalidades). Esses
tracos concedem um entorno varidvel a cada texto. Genette também ressalta a dimensdo pragmatica do paratexto
e acentua sua grande relevancia para orientar o leitor no processo de leitura.



Apresentagao

A travessia do Liso do Suguarao ¢ um exemplo de aventura-solo, um tipo de
historia interativa no qual vocé controla as agoes do personagem principal, € o texto,
dividido em cenas numeradas, faz as vezes do narrador. Nesta aventura, voc€ interpre-
tard o papel do jagungo Riobaldo, o chefe Urutu-Branco, protagonista do romance
Grande sertdo: veredas, de Jodo Guimaries Rosa. Sua missdo ¢ atravessar o Liso do
Suguardo, um deserto meio real, meio imagindrio, entranhado entre o norte de Minas
Gerais e 0 sul da Bahia. Ao longo da jornada, vocé e o seu bando de jagungos enfrenta-
rio os males do sertio — a guerra, a seca, a peste e a fome —, mas terdo como aliados
valiosos 4 forca da vontade e do pensamento.

Apesar da aventura se basear nos personagens ¢ na ambientagio de um grande
romance brasileiro, ndo se trata de um material que possa interessiar somente 108
professores de Lingua Portuguesa e Literatura. Ao contrdrio, os desafios apresentados
podem ser explorados ¢ desenvolvidos em maior ou menor grau por professores de
Geografia, Historia, Matemdtica e Ciéncias, pois a aventura também aborda, entre ou-
tros temas, 4 paisagem,  figura historica e literdria do jagungo, proporgdes, métodos
de separagio de misturas e satde.

Vocé ndio precisa ter lido Grande sertdo: veredas para experimentar a aventura-solo
A travessia do Liso do Suguardo. 0 texto guarda alguma semelhanga com o estilo rosiano,
mas 4 maioria das palavras empregadas pode ser encontrada num bom diciondrio.

Como utilizar o roteiro de aventura

Para participar da brincadeira, ndio leia a aventura de acordo com a seqiiéncia nume-
rica das cenas (zero, 1, 2, 3 etc.). Se lida dessa maneira, a historia niio fard o menor
sentido. Comece na cena zero e, a partir dai, siga as instrugdes fornecidas a cada cena. As
instrugbes aparecerdo sempre em italico. Vocé terd de optar por um itinerdrio de leitura
que provavelmente ligard as cenas em seqiiéncias inusitadas (zero, 1, 16,7 etc.). Ao final
da cena 1, por exemplo, vocé precisa decidir qual cena ler 4 seguir. Serd a 4 ou a 167
Coisas diferentes podem acontecer de acordo com suas opgoes.

. . I |
Materiais necessdarios
Vocé precisard de ldpis, borracha, papel, um dado de seis faces e uma copid da
ficha de personagem encontrada na pdgina 4. Vocé aprenderd a criar um personagem
na secio 0 personagem (p. 03). O roteiro de aventura alertard vocé toda vez que for
necessdrio modificar a ficha de personagem ou utilizar o dado, além de fornecer ins-
trucdes (em itdlico) de como fazé-lo

O passo seguinte
Depois de ler e vivenciar a aventura-solo, vocé pode experimenti-la de uma outra ma-
neira com seus alunos, filhos, sobrinhos, colegas, amigos, enfim, com quem voceé quiser.

2

Figura 6 - pagina 2 (texto complementar do encarte)
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Que tal transformi-la numa aventura de RPG*?

Retina algumas pessoas pard jogar com voce, seja em sua casa, na escola, num centro
comunitirio, onde quer que todos possam se sentar confortavelmente e utilizar os mate-
riais necessdrios. Um de vocés deve assumir o papel do narrador e utilizar o roteiro para
envolver 0s outros participantes numa historia interativa. O narrador pode ser vocé, um
aluno, um amigo ou qualquer pessoa que goste de contar histdrias. Se vocé reunir um
grande nimero de interessados em “jogar” a aventura A fravessia do Liso do Suguardo,
¢ aconselhdvel dividi-los em grupos menores de maneira que em cada um deles haja um
narrador e alguns jogadores (minimo de dois e miximo de seis jogadores para cada
narrador). Os narradores precisam ler o roteiro de aventura previamente, mas é melhor
que os jogadores desconhecam completamente a histéria.

Cada jogador deve criar um jagungo do bando de Urutu-Branco e preencher uma
ficha de personagem. O narrador deve orientd-los ao longo do processo de criagio de
personagens assim como a segio O personagem orientou voce.

O personagem

Para criar o chefe Urutu-Branco, ou qualquer outro jagungo, preencha a ficha de
personagem. Comece pelos campos Nome, Descrigdo fisica e Personalidade. Vocé
pode criar um personagem com qualquer tipo fisico e com a personalidade que vocé
desejar, Use 4 criatividade.

Aseguir, determine o valor de cada um dos quatro atributos do personagem: Inte-
ligéncia, Agilidade, Forca e Saide. Vocé tem 15 pontos para distribuir entre esses
atributos como quiser. O valor minimo de um atributo € 1, e o mdximo € 6. O ser
humano mediano costuma ter 3 pontos num determinado atributo.

Calcule sua Forca de Vontade, somando Inteligéncia e Forga e dividindo o resul-
tado por dois.

Se 0 seu personagem é chefe de bando, como o Urutu-Branco, vocé também preci-
sa tomar nota da Jaguncama, o niimero de jaguncos sob seu comando. Vocé comeca
com 30 jagungos em seu bando. Se o seu personagem niio ¢ um lider, vocé ndo precisa
S¢ preocupar com a caracteristica Jagungama.

O personagem estd pronto. Vocé ji pode comegar a aventura.

Vi para a cena zero.

* Sobre RPGs, ou jogos de representacdo, veja a matéria na revista do MEC, ano |, namero 03. O
sitio eletronico da LUDUS CULTURALIS, www.ipgeducacao.com.br, explica sucintamente a dinamica
do jogo e traz um exemplo Ilustrativo. Vocé também pode entrar em contato conosco por meio de
correio eletronico (ludus@rpgeducacao.com.br) para esclarecer davidas.

3

Figura 7 - pagina 3 (texto complementar do encarte)
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Ao ler a “Apresentacdo” e suas respectivas se¢des, entramos em contato com o texto
complementar. A partir dele, podemos estabelecer relagfes intertextuais e intratextuais. Logo
na introducdo da “Apresentacdo”, observamos a presenca de um intertexto, nas referéncias as
disciplinas do curriculo escolar e a literatura brasileira, conhecimentos evidentemente
partilnados com o publico de educadores. Nas se¢cdes em que se subdivide a “Apresentacdo”,
0 operador € orientado a buscar outras informacfes necessarias ao desenvolvimento do jogo
no interior do proprio encarte: como ler o roteiro da aventura; os materiais de que precisa para
participar da partida, particularmente a “Ficha de Personagem”, que traz orientacGes para criar
um personagem.

Dando continuidade a andlise do encarte, chegamos ao roteiro da aventura,

segmentado em Cenas e nos detemos na Cena zero, reproduzida na figura 8, a seguir:



Cena zero

jagungada que antes foi de Joca Ramiro, nobre chefe

Ade grande figura; que rompeu o sertio de uma banda

a outra do Sdo Francisco sob Medeiro Vaz, o tenente

dos gerais; que lutou na Fazenda dos Tucanos com o goiano Zé

Bebelo na lideranga; agora essa valente jagungama responde ao
muito forte e brabo chefe Urutu-Branco: VOCE.

Jd se viio quase cinco anos de guerra. Ha tempos vocés dio
caga 208 judas que mataram Joca Ramiro 2 traigio, enfrentando
os inimigos e a soldadesca raivosa que descompreende a justica
¢ 4 honradez. Mas os judas — esse Hermégenes, filho do did,
mais Ricardiio e o bando todo — hi cinco anos se escondem ¢
fogem do combate franco e legal.

Em terras baianas, o Hermégenes tem fazenda, casa e fami-
lia. Se lii vocés chegassem com forga e valentia, e de li levassem
amulher do assassim, capturada... Ah, combate ele daria. £ alei
do sertiio. Mas 0 Hermégenes tem muitos homens de tocaia nas
grotas e nos caminhos todos que levam 3 sua queréncia dele. S6
de uma banda é que niio espera assalto, pois a fazenda se limita
com o raso mais seco que hd, um escampo dos infernos de
nome Liso do Suguardo. Dias e dias de travessia, pisando areia e
pedra. Nem dgua nem planta niio hd. E o sol inclemente.

Quando Medeiro Vaz ainda era lider, vocés tentaram a tra-
vessia, aprovisionados de mulas cargueiras, carne, farinha, ra-
padura, seis novilhos gordos e bogds cheinhos d'igua. Perde-
ram provisbes, companheiros e cavalos; sofreram a seca, a fome
¢ 4 peste. Fracassaram. Seguir ndo foi possivel. Adiamento.

E agora, vocé, o chefe Urutu-Branco, montado no formoso
cavalo gateado Siruiz, revela a todos a sua vontade de cruzar o
Liso do Suguardo e apanhar desavisados os hermogenes e
cardoes. Vocés viio ter que viajar levinhos. Pra que mais emba-
ragos? Comida e dgua pra cinco dias, dois burricos carregados,
¢ s6. Carece de ter muita coragem pra atravessar o deserto as-
sim sem grandes preparativos!

— “Se amanhd meu dia for, em depois d'amanhd ndo me
vejo" — diz o jagungo Reinaldo, também chamado Diadorim,
valente, bom de faca e grande amigo seu. Boa lembranga.

0s homens se inflamam. Jagung¢o aprecia mais ainda quem
di ordem endiabrada.Vocé olha pros companheiros e vé uma
gana feroz em cada rosto. 56 entiio vocé percebe que também
esti sorrindo, Que seja. A travessia do Suguario vai trazer fama
grande a todos.

Vi para a cena 1.

Vocé é o narrador

Se vocé for o narrador, leia a
cena zero para os jogadores, ou
entao relate os acontecimentos
principais com suas proprias
palavras. £ importante que
0s jogadores saibam que
Hermogenes e Ricardao mata-
ram o chefe Joca Ramiro a trai-
¢4a0 e ha quase cinco anos es-
capam da vinganca do bando de
jaguncos do qual os persona-
gens fazem parte. Deixe bem
claro o objetivo da aventura:
atravessar o Liso do Sucuarao
e atacar a fazenda de
Hermogenes.

Ao relatar a tentativa fracassa-
da de Medeiro vaz de atraves-
sar o liso, vocé acabar ressal-
tando a dificuldade e a audacia
da empreitada proposta por
Urutu-Branco.

Depois de narrar a cena zero,
esclareca qualquer duvida dos
jogadores e pergunie se 0s
personagens sao corajosos o
bastante para seguir o chefe.
Anime-0s a participarem da
aventura e a interpretarem a
valentia dos personagens. Os
jaguncos de Grande serldo: ve-
redas sao heroicos, principal-
mente aqueles que serviram
sob as ordens de Joca Ramiro
e Medeiro Vaz.

Figura 8 - Cena Zero do encarte
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A pagina cinco do encarte (figura 8) € dividida em colunas e mostra os dois textos (o
“ficcional” e complementar). O texto “ficcional” ocupa 2/3 da pégina, isto &, duas colunas, em
fundo branco e fonte semelhante a times new roman. Ha dois textos complementares: um, a
instrucdo no final do texto “ficcional”, destacada pelo italico e outro, que ocupa apenas 1/3 da
pagina (a coluna a direita), com limites demarcados por duas caracteristicas: a mudanca da cor
de fundo (de branca para amarela) e a alteracdo de fonte (de times new roman para arial). H3,
nesse texto complementar, além do paragrafo, uma divisdo textual em trés pequenos blocos
gue mostram as “etapas” de envolvimento dos jogadores pelo Mestre (caso a aventura solo
seja transformada em aventura de mesa, isto é, coletiva).

O texto “ficcional” inicia-se com um resumo da histéria pregressa do chefe Urutu
Branco e mostra 0 momento em que ele comunica a seu bando a decisdo de cruzar novamente
0 Liso do Suguardo, com a finalidade de atacar a fazenda de Hermdgenes e forcéa-lo ao
combate, para vingar a morte de Joca Ramiro.

Considerando a proposta do autor do texto do jogo, observamos que ele oferece dois
percursos de leitura: um que nos induz a adotarmos um ponto de vista restrito, que limita
nossa leitura do texto de “ficgdo” e nos incita a assumir o papel do personagem principal, o
chefe Urutu Branco. Outro que nos induz a adocdo de um ponto de vista mais amplo, aquele
que privilegia o texto “ficcional” complementado por informacgfes e orientagdes que sé@o
inseridas para nos instigar a transformar a aventura solo em aventura coletiva e,
preferencialmente, nos leva a assumir a fungéo de Mestre do jogo.*

Ao final da Cena zero, o texto indica uma Unica trajetéria: “\VVa para a Cena 1”, que

reproduzimos a seguir, na figura 9:%

% A referéncia estavel do déitico “vocé”, no texto complementar da Cena Zero, é que nos permite reconhecer as
duas possibilidades de ler (“jogar”) o0 mesmo texto.

% para facilitar a analise, fizemos uma montagem em relacio aos paratextos da Cena 1. Na diagramacéo original
da pagina, o box amarelo inicia-se na margem direita da p. 6 e é finalizado na margem esquerda da p. 7. Optamos
por colocé-lo na mesma pagina da cena 1, para evitar escanear outra figura, pois esta ndo traria maiores
contribuicdes a analise; ao contrério, suscitaria equivocos no leitor.



Vocé é o narrador

Quando vocé assumir o papel
de narrador, lembre-se de que
nao podera decidir o que 0s
personagens interpretados pe-
los jogadores devem dizer ou
fazer. Sua funcdo como
narrador € descrever a cena
com vivacidade. Nao conte
apenas 0 que os personagens
véem: recorra aos outros sen-
lidos, explore os sons, os chel-
r0s e as sensacoes térmicas e
lateis do ambiente. Mas ndo se
apegue a descricoes muito lon-
gas. Estimule os participantes
a fazerem pergunias sobre os
objetos que porventura estao
ao alcance da mao, a disposi-
cao dos varios personagens e
coisas do género.

Ao dar por terminada a descri-
cdo, pergunte aos jogadores o
que eles desejam que seus per-
sonagens facam. Essa é a fun-
¢do mais importante do
narrador de uma aventura de
RPG: dar voz e vez aos jogado-
res. O narrador também é res-
ponsavel pela interpretacao dos
aliados e inimigos dos persona-
gens principais. Na cena 1, por
exemplo, caberia ao narrador in-
terpretar o jagunco Fafafa e per-
guntar aos personagens dos
jogadores se o bando quer fu-
gir ou dar combate.

No roleiro da aventura-solo,

Cena 1

Vocés acampam perto de uma tapera i beira d'igua, debaixo
dos buritis. Enquanto ainda hd uma réstia de luz, os jagunos
cuidam dos animais, enchem os bogds de couro e as cabagas
com a dgua limpa da vereda, amarram as redes e pensam na
faganha que logo vio realizar.

Mas a noite chega ligeira. Noite de lua no céu limpo do ser-
tio. Frio do verdo. O acampamento comega a adormecer. 0
vozerio animado dos jagungos vai dando lugar A cantoria dos
grilos e das jias mitidas, escondidas nas ouceiras 2 beira digua.
0 ar cheira a capim molhado, fumo de corda e suor de cavalo.

0 Suzarte, companheiro bom, jagungo rastreador, pega 4
roncar alto ao seu lado. Enroscado na rede de buriti, vocé estd
naquele dorme, ndo dorme. Vai quando... Ail Que ¢ isso? Vocé
sente uma picada bem do lado direito, em cima das costelas.
Carrapato. Bicho maligno, chupador de sangue. Vocé se livra do
micuim e coga a feridinha.

Faga um teste de percepgdo. Jogue o dado. Se o resulta-
do oblido for menor ou igual & pontuagdo de Inteligéneia de
seu personagem, vocé terd sucesso e poderd continuar a ler a
cena 1. Caso contrdrio, o personagem falbard no teste de per-
cepgdo e vocé deverd passar i cena 10,

Que barulho é esse? Estalido de galho seco. Pisado. E bicho
ou gente? Com o canto do olho, vocé avista uma sombra se levan-
tando no mato e um mosquetdo fazendo pontaria.

— £ o inimigo! £ a guerra! — vocé dii o alarma,

0s jagungos pulam das redes, os rifles ¢ as garruchas nas
mdos. Ouve-se o primeiro tiro, Debaixo de bala, todos vocés cor-
rem pra proiegio das paredes carcomidas da tapera. Nenhum
ferido. Os companheiros olham pra vocé ¢ esperam as ordens.

— Tem uns trinta deles I fora, chefe <- grita 0 Alaripe.

— Estamos parelhos. Somos trinta aqui dentro — lembra
Diadorim.

— A gente foge ou dd combate, chefe? — pergunta o Fafafa.

0 que vocé faz?

Se vocé decidir fugir, vd para a cena 16.
Se vocé decidir dar combate, vd para a cena 4.

Figura 9 - Cena 1 do encarte: uma montagem
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oferecemos apenas duas op-
coes de acao ao final da cena
1: a fuga ou o combate. Quan-
do mais jogadores estao envol-
vidos e ha um narrador de car-
ne e 0sso atuando, as opgoes
podem ser muito mais
diversificadas. Um personagem
na mesma siluacao da cena 1,
por exemplo, poderia se render,
ou tentar parlamentar com o0s
inimigos. Nesses casos, 0
narrador precisa improvisar as
respostas do ambiente ou dos
aliados e adversarios as acoes
dos protagonistas. O narrador
preparado leu todo o roteiro de
aventura, conhece bem os ob-
jetivos da missao e 0s rumos
que a historia pode tomar. O im-
proviso ndo deve ser uma difi-
culdade.
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A diagramacdo da pagina que traz a Cena 1 (figura 9) segue o mesmo padrdo da
pagina em que se acha a Cena Zero: em ambas, 0s textos estdo distribuidos em colunas. Na
pagina da Cena 1, o texto “ficcional” vem na coluna do meio, ladeado a esquerda por outra
coluna, ocupada por um texto complementar. H&, porém, diferencas entre a distribuicdo das
informagdes complementares em uma pégina e na outra. Na pagina da Cena 1, o texto de
“ficcdo” é “quebrado” e nele se introduz um texto complementar (que sugere um “teste”),
com funcdo diferente: autorizar-nos (ou ndo) a prosseguir a leitura da intriga na Cena 1.
Trata-se de um procedimento que “afeta” o processamento da leitura, uma vez que requer a
atencéo e habilidade do operador do texto para ndo “truncar” a coeréncia da aventura.

O “teste” é um elemento muito comum no texto ergddico do jogo de aventura. Trata-
se de um obstaculo a progressao da leitura do operador, para “lembré-10” que ele esta diante
de um texto diferente. Se o operador tiver sucesso, “[...] podera continuar a ler a cena 1, caso
contrario, [...] deverd passar a cena 10”. Nas duas cenas (1 ou 10), o bando de Urutu Branco é
ameacado pela presenca de inimigos. A diferenca entre uma cena e outra € que, na Cena 1,
um dos jaguncos percebe a proximidade dos inimigos e avisa 0 grupo (possibilitando-lhe
maiores condi¢des de defesa) e, na Cena 10, isso ndo ocorre: o bando € surpreendido por uma
ataque feroz dos inimigos e perde cinco jagungos. Apesar dessas diferencas, € interessante
observar que, em qualquer uma das alternativas apresentadas, serd garantida a coeréncia
narrativa da aventura.

Assim, tivemos que optar por uma das Cenas (1 ou 10) e preferimos continuar a ler a
Cena 1. Ainda nessa Cena, ao final do texto “ficcional”, encontramos outras duas instru¢oes
para dar prosseguimento a aventura: “[...] va& para a cena 16” ou “[...] va para a cena 4”. Sdo
instrugBes que alimentam a intriga e, ainda que de forma coerciva, oferecem mais de uma
possibilidade para continué-la. O episddio que constitui a Cena 1 termina no momento em que

Fafafa (um dos jaguncos do bando) pergunta ao chefe Urutu Branco: “A gente foge ou da
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combate, chefe? A decisao fica por conta do operador... Diante da obrigatoriedade de realizar
mais uma escolha, nds optamos pela Cena 16.

Mas, antes de nos certificarmos desse percurso, é aconselhavel ler o box amarelo.
Esse procedimento é adequado ao operador de um texto ergddico: a leitura atenta, sem pressa.
Mas, no box amarelo, que se inicia na pagina 6 e termina apenas na pagina 7, ndo
encontramos nenhuma orientacdo que nos induza a escolher um dos percursos. Optamos,
entéo, pela Cena 16, reproduzida na figura 10, na proxima pégina.*’

Para aperfeicoar a analise do texto da Cena 1, além da nocdo de “sistema” oriunda da
teoria ergddica, convocamos as contribuicdes da Linguistica Textual sobre o hipertexto®®.
Destacamos, ainda na Cena 1, um dos tragos do hipertexto, a iteratividade. Somos obrigados
pelo texto a retornar a varios intratextos do encarte e repetir-lhes a leitura, focalizando a cada
momento informacdes diferentes, de acordo com as exigéncias e necessidades da aventura. A
repeticdo (ou iteratividade) contribui para esquadrinharmos o texto e construirmos uma
memoria sobre ele. Esse trabalho, bem executado, garante também uma percepcao coerente da
intriga ergodica.

Apos esses comentérios, de volta a analise, chegamos a Cena 16 (figura 10):

%7 Descartamos a quarta cena, pois seu paratexto s6 Ihe diz respeito em uma pequena parte — quase toda ele é
dedicado a Cena 3 (ndo privilegiada em nossa trajetoria).

% Koch (2005) define oito caracteristicas para o hipertexto: n&o-linearidade, volatilidade, espacialidade
topogréfica, fragmentaridade, multissemiose, interatividade, iteratividade e descentracéo.



Vocé e o narrador

Na cena 17, o teste de forca
de vontade da ao personagem
uma ultima chance de resistir a
propria furia e manter o
dutocontrole. Vocé pode pedir
esse leste aos personagens dos
jogadores que se envolvam em
conflitos com 0s companheiros
jJaguncos. Em caso de sucesso
no teste, diga ao jogador que o
personagem se deu conta do
€110 que eslava prestes a come-
ter. Mas, se o jogador falhar no
leste, a raiva do personagem au-
menta e vocé deve informar o
intérprete.

Lasqueira! Yocés jid se demoraram demais. O raso ainda vai lon-
ge, dias de cavalgada, quem sabe.

A tropa se levanta e segue mais uma légua, debaixo do sol
ardente. Vocé sente os beigos rachados, o suor nem nio escorre
mais. Vocé limpa os olhos com as costas da médo e um trem bran-
co sai do seu rosto. E sal. Fraqueza. O sertiio pode ser a morte.

Todos o5 membros do seu bando, inclusive vocé, estdo
desidratados. Reduza todos os atributos da sua ficha de per-
sonagem em I ponto, inclusive Forga de Vontade.

Vd para a cena 5.

Cena 16

l‘ E. O melhor é fugir, se embrenhar no mangabeiral do outro
lado da vereda e perder os inimigos no meio do mato. Hi que se
guardar pros hermdgenes. |

Vocé distribui as ordens. Alguns companheiros dio cobertu-
ri. O Alaripe e os homens dele cuidam pra que os cavalos e as
mulas vadeiem o riacho. Os outros, é correr pra ver, atirando
com as pistolas contra qualquer semovente.

Assim ¢, Abaixados, no meio do zunzum das balas, vocés cru-
zam a veredi. Do outro lado, montam os cavalos ariscos e disparam
descampado afora, rumo a0 mangabeiral. Em ki chegando, 2 conta-
gem: todos 0s homens vivos e inteiros, fora um ou dois balagos de
raspio. Mas wma muka se perdeu, muitos alforjes ficaram na beira
da veredinha e o bogd do Fafafa deitou dgua fora, varado de tiro.

— Da comida, 56 sobrou a metade — informa o Paspe. —
A coisa comega mal.

Mas o Paspe nio sabe que o sertio ¢ onde o pensamento se
forma mais forte que o poder do lugar? O Liso do Suguario i
frente, os inimigos atrds. Voltar agora ¢ que nilo. Deixa estar que
a faganha serd ainda maior.

Vd para a cena 7.

Cena 17

Faga um teste de forca de vontade. jogue o dado. Se o
resultado obtido for menor ou igual a Forga de Vontade de
seu personagem, vocé lerd sucesso e poderd continuar a ler a
cena 17. Caso contrdrio, o personagem falbard no teste e vocé
deverd passar a cena 20.

Gena I7 (cont.)

14

Figura 10 — Cena 16 do encarte
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Ao final da Cena 1, o chefe Urutu Branco precisa decidir se o bando foge ou luta
com os inimigos. Como podemos observar, o inicio da Cena 16 “encaixa-se” perfeitamente no
final da Cena 1, pois se presta a desenvolver o episddio da fuga. Embora sejamos obrigados a
saltar da Cena 1 para a Cena 16, ndo hé qualquer quebra da coeréncia “narrativa” e a aventura
continua. Na Cena 16, o bando faz um “balanco” dos resultados da fuga: houve perda de
provisdes — a agua, armazenada em um recipiente, vazou, devido aos tiros dos inimigos e
sobrou apenas metade da comida. Alguns homens ficaram levemente feridos, mas nada que
impeca o bando de seguir caminho em dire¢do ao Liso do Suguaréo.

Nosso deslocamento entre as Cenas 1 e 16 ilustra muito bem a esséncia da ndo-
linearidade textual, como descrita pela teoria ergddica. Para a teoria, um texto
verdadeiramente ndo-linear exibe um principio de célculo, isto é, deve apresentar uma
necessidade intrinseca de transicdo — exatamente o que ocorre ao longo das cenas que
visitamos.

O “sistema” em hipertexto, ou simplesmente hipertexto, é bastante coercitivo e
assegura-nos um deslocamento correto, uma vez que o0 autor determinou previamente 0s
percursos de leitura que poderiam ser seguidos e, portanto, garantiu a coeréncia narrativa da
intriga.

Koch (2005), considera a néo-linearidade como o traco principal do hipertexto.
Assim como Aarseth, ela ressalta as dificuldades do leitor frente a esse tipo de texto e,
portanto, a importancia de um processo de leitura orientado. Para a autora, o hipertexto dispde
de um elemento fundamental para direcionar as leituras possiveis, o hiperlink. Trata-se de um
“recurso técnico-informatico” que exerce varios papéis, dos quais ela destaca as funcdes
déitica e coesiva. A fungdo déitica presta-se a sugerir caminhos ao leitor para que ele
aprofunde informacg6es sobre determinado topico do texto. Mas ndo basta que o leitor as reiina

aleatoriamente. Para auxilid-lo nesta tarefa, o hipertexto dispde também de uma funcdo
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coesiva que permite ao leitor associar as informacdes de forma segura quanto ao “processo de
construcdo do sentido” da leitura.

Segundo Koch, executar uma leitura hipertextual produtiva pressupde senso critico
do leitor no descarte dos “links perdularios”. Aarseth também enfatiza a responsabilidade e o
comprometimento do leitor (operador) com a selegcdo das informagfes mais apropriadas, isto
€, em sua aceitacao e / ou descarte.

Na analise das Cenas, merecem um comentario outras duas caracteristicas do
hipertexto: a fragmentaridade e a espacialidade topogréafica.

A fragmentaridade, uma dispersdo textual controlada, é decorréncia da né&o-
linearidade do texto. Os fragmentos inserem-se uns nos outros (cf. na Cena 1, o texto
complementar em meio ao texto “ficcional” do jogo) e interagem permanentemente entre si
para construir a leitura do operador (como a “ligacdo” coerente da intriga, entre as Cenas 1 e
16). Esses fragmentos também se distribuem dentro de um espaco (ocupam uma
espacialidade topografica) que revela uma area de leitura sem extensdo definida e sem
evidéncias de hierarquizacdo — nos movimentamos por todo o espaco das paginas do encarte
no decorrer da leitura.

ApoGs esses comentarios, voltamos a analise e localizamos o final da Cena 16, que

aponta um Unico caminho: “Va para a cena 7” (figura 11, a seguir):



Vocé é o narrador

Na cena b, os jaguncos estao
irritadicos depois de tantas pro-
vacoes, mas principalmente de-
vido a fome e a caréncia de
glicose. Interpretando outros ja-
guncos do bando, vocé pode
envolver os personagens dos jo-
gadores em disputas e discus-
s0es por pequenas colsas. Refor-
ce 0 nervosismo como resulta-
do da fome diga aos jogadores
que 0s personagens mal conse-
guem controlar a raiva. £ bem
provavel que eles interpretem
corretamente a irritabilidade dos

personagens.

CENA 8

Se ludo o mais falhar e hou-
ver combate envolvendo dois
0Ou mais personagens, sejam os
protagonistas interpretados pe-
los jogadores ou os persona-
gens do narrador, proceda da
seguinte maneira. Divida o com-
bate em rodadas. A cada roda-
da, cada personagem pode agir
duas vezes: um ataque e uma
defesa. Comece pelo jogador
que estiver a sua esquerda e
prossiga no sentido horrio dai
em diante, até que todos te-
nham tido a oportunidade de
agir. Ao atacar, o personagem
do jogador nao precisa fazer
qualquer teste. Ao se defender,
e necessario um teste de agili-
dade, como descrito na cena 8.
A cada golpe bem-sucedido, o
defensor perde 1 ponto de Sau-
de. Quando o atributo chegar a
Zero, 0 personagem morre.

Cenaé6

Chega o oitavo dia de jornada. O raso niio acaba mais. Espe-
ranga perdura? Um pouco d'igua até que se achou. A peste se
venceu. Mas a fome € zureta. Nio se acha caga. Os homens an-
dam espevitados, discutem pra ver quem fica com a tltima
quixaba. Yocé comega a se aborrecer com a amolagdo. 56 vé os
fantasmas tremelicando no horizonte, a fome maldita apertando
o0 estomago. Sangue nos olhos. Vocé aperta o cabo do facio
entergado.

Entdo, vocé ouve. O Treciziano.

— Diacho de idéia maldita essa a de cruzar o Suguardo.

A gana. A gana de estripar o desgragado ali mesmo. E o chefe
Urutu-Branco agora vai tolerar desrespeito? Sem nem perceber,
vocé puxa o faciio e aponta 4 arma pro Treciziano. Infeliz.

Vd para a cena 17.

Cena7

De manhdzinha, o bando atravessa de vez um mangabeiral.
0 campo vai se abrindo 2 sua frente. As drvores viio diminuindo,
baixando, ficando rasteirinhas. E a paisagem toda parece enve-
lhecer. O verde vira uma grande mancha pardacenta. Vocés en-
tram no Liso do Suguardo.

Cinco dias de jornada, o sol tirando faisca das pedras. Ao
longe, o horizonte tremelica. Nem mato ali medra. Passarinho,
nio se vé. Urubu nidio acompanha. Respirar arde por dentro, de
tio quente o ar. E a areia fugindo dos pés dos cavalos. Marcha
lenta. Cavalos e cavaleiros empapados de suor. Os bichos resfo-
legam, pedem dgua. As cabagas e os bogds vilo se esvaziando.
Nem niio dd gosto comer. A carne seca aumenta a sede. E 4 noite,
¢ 0 barulhdo do vento que castiga. Passa veloz, nilo se atrasa em
moita nem caco de parede, pois isso nio hi.

£ o inferno. A jagungada alucina. Tonteira. Vé Deus e o dia-
bo, fala em voltar. Essa terra nfio sobeja? Fim niio parece ter.

Vd para a cena 14.

Cena 8

Treciziano vem pra cimd, a faca desembainhada, querendo
experimentar sangue. O seu sangue, O jagungo estd fora de si.
Serd a fome? Tanta provagiio enlouquece um homem. Vocé puxa
o entergado e aguarda. Que venha. Vocé é o chefe Urutu-Branco.

10

Figura 11 - Cena 7 do encarte
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No final da Cena 16, o Liso do Suguardo esta a frente do bando de Urutu Branco. A
Cena 07 tem a funcdo de dar seqliéncia a intriga e mostra a aproximacao do Liso, descrevendo
as mudancas da paisagem do campo para a paisagem desértica. A Cena 07 também ressalta o
desanimo e o cansaco dos jaguncos sob o comando de Urutu Branco, em virtude das
condigdes climaticas e escassez de agua e comida. Ao final do texto “ficcional”, o texto
complementar, em itélico, indica o préximo passo: “Va para a Cena 14”, que reproduzimos na

figura 12, a seguir:



demorada, mas compensa. Pelo menos agora as cabagas estio
cheias. Dd pra mais um dia e meio, quem sabe dois. Um respiro,

Vi para a cena 5.

Cena 13

Entio é assim que termina? A vista se alargando num
mundo branco, branco, branco. A dor corroendo o peito
por dentro. A agonia de lembrar. Os companheiros mor-
tos, as desditas, os feitos e os ndo-feitos. Vitima dos
males mortiferos do sertdo: a guerra, a seca, a peste ¢
a fome.

Feche os olhos, Urutu-Branco. Treva. O fim.

Se vocé ndo gostou do final, volte a cena 1 e tente outra
ez

Cena 14

Vai dai, no sexto dia de viagem, dd-se um mistério do ar.
Vocé esfrega os olhos, uma, duas vezes. Nio cré. E quem acredi-
taria? Liso do Suguardo, terra indomada. Mas o que faz aquela
paragem verdejando ali na frente? Tem quipd, xiquexique e até
mandacaru. Mas nem s6 de cacto aquela mancha verde ¢é feita.
Capim, assa-peixe e sinhazinha, com flores muito orvalhosas. E
uma canela-do-brejo fazendo sombra pequena.

— E visagem — diz uma voz. — Obra do Capiroto, pra
gente se perder. e BrThanen

— Nonada — responde o Suzarte. — Ali tem € dgua.

Vocés estugam os cavalos, correm na diregiio do verde. En-
contram um leito morto de corrego antigo.

— Se a gente cavar ali uma cacimba, meu chefe — sugere o
Suzarte —, deve de encontrar dgua. O senhor di licenga?

Nem bem dizendo, Suzarte apeia do cavalo e comega a cavar
o leito seco com as proprias mios. Qutros jagungos ajudam. Nio
demora, o buraco jd estd fundo e um liquido comega a brotar.

Vd para a cena 9.

Cena l5

Idéia mais nenhuma. Vocé dd ordem de encher as cabagas
com a dgua limpa e salgada. Também é preciso dar de beber aos
cavalos. Os jagungos obedecem, mas os animais refugam.

13

Figura 12 — Cena 14 do encarte
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No término da cena anterior, 0 bando contava cinco dias de jornada desde a partida
até o momento em que entrou no Liso do Sucguardo. O sol, o vento, o calor, a fome e a sede
dificultam ao méximo o avanco dos jaguncos em direcdo a fazenda de Hermdgenes. Mesmo
assim, eles prosseguem.

A Cena 7 “encaixa-se” na Cena 14, que relata o sexto dia da viagem. As dificuldades
enfrentadas convertem-se em obstaculo quase instransponivel ao sucesso da missdo. Devemos
recordar que elas sdo decorréncia da fuga, ocorrida ao final da Cena 1 e relatada na Cena 16,
quando o bando perde provisGes. No entanto, a Cena 14 oferece indicios da resolucdo de um
dos problemas enfrentados pelo bando: a escassez de d&gua, pois 0S jagungos Sao
surpreendidos por um liquido misterioso que brota do fundo do leito seco do riacho.*

Para enriquecer a andlise da Cena 14, selecionamos mais uma caracteristica do
hipertexto: a multissemiose. Ha uma ilustracdo situada entre as Cenas 13 e 14, “emoldurada”
pelos signos verbais. Mais uma vez, o jagunco é retratado, mas agora cabisbaixo; quase se
escora sobre o cavalo, bastante diferente daquele da capa do encarte. A func¢ao do desenho (ou
paratexto iconico) € atualizar as imagens da aventura, o que também contribui para a
construcdo de uma memoria visual do texto.

Ha& também, na margem inferior direita da pagina 13, que traz a Cena 14, uma
mudanga na cor do box (de amarela para cinza azulado). Esta escolha ndo ¢ aleatéria. O texto
reserva este espaco aos contetdos ‘pedagdgicos’ do jogo. Enquanto o box amarelo é
direcionado as sugestGes mais gerais quanto a transformacdo da aventura solo em aventura
coletiva, o box cinza azulado sugere temas para desenvolver uma atividade interdisciplinar,
suscitada pelo jogo — articular contetidos das disciplinas de Geografia, Biologia e Histdria —

condizente com o projeto do autor do texto, anunciado na primeira se¢do do encarte, a

¥ Na intriga, os personagens ainda terdo muito trabalho para consumir a agua. Ela brota do cho suja, misturada
com Oleo. Posteriormente, quando 0s personagens conseguem separar as duas misturas e pensam que o problema
esta solucionado, surge outro: a 4gua é salgada e precisam pensar em um modo de resolver mais esse obstaculo.
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“Apresentacao”. Neste box, o texto aconselha-nos a “explorar” pedagogicamente a Cena 14 e
aponta uma série de topicos que podem servir de ponto de partida a esse trabalho.
Aproveitamos esse momento para comentar um outro traco do hipertexto, a
interatividade. Embora ela esteja presente em todas as cenas analisadas, evitamos comenté-la
caso a caso, para ndo nos tornarmos repetitivos. Como vimos, ao adotarmos o ponto de vista
de Mestre do jogo, fomos obrigados a associar os fragmentos do texto “ficcional” aos textos
complementares para desenvolver a aventura. Isso nos mostra que no texto do jogo de
aventura hd uma interatividade permanente entre textos. Além da interatividade entre textos,

ha também a interatividade entre textos e o operador, suscitada pelas trés funcdes que

executamos no decorrer da leitura, a interpretativa, a explorativa e a configurativa
(comentaremos essas fungdes adiante, ao examinarmos o texto pela perspectiva ergodica).

Se continuassemos o0 exame das cenas focalizando os elementos do hipertexto, o
texto complementar da Cena 14 indicaria a Cena 9 como nosso proximo passo. No entanto,
apos termos ressaltado como se processa a leitura em “sistema” de hipertexto nas cinco cenas
analisadas, interrompemos o0 percurso de leitura que vinhamos desenvolvendo para
privilegiar, deste momento em diante, a caracterizacdo das mesmas Cenas pelo ponto de vista
da tipologia ergodica.

A Cena 14, por meio do box cinza azulado, sugere deixarmos o texto do encarte em
stand by para realizarmos uma pesquisa, isto é, executarmos mais um trabalho fisico e mental
de leitura. O trabalho fisico de leitura envolve uma procura por informacdes relacionadas a
um dos temas propostos no paratexto em questdo; para esse trabalho necessitamos folhear
livros didaticos, enciclopédias ou navegar pela Internet. Uma boa procura de informacdes
leva a um gasto intenso de energia. Concomitantemente, ocorre o trabalho mental: adquirimos
um novo conhecimento; devemos selecionar as informacgdes pesquisadas de acordo com a

necessidade do jogo e retomar a leitura do encarte. Poderiamos, por exemplo, escolher um dos
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temas propostos no box cinza azulado da pagina 13 (cf. figura 12), “estratégias de vida de
seres humanos para sobreviver em uma regido tdo hostil” e pesquisar solugdes para diminuir o
sofrimento dos personagens.

Esse trabalho do operador com o texto é bastante considerado pela teoria ergodica da
literatura. A intriga que alimenta o jogo de aventura carrega-nos para uma outra dimenséo, de
onde, recorrentemente, é preciso ir e vir. Nesse sentido, podemos afirmar que a ficcdo
intrinseca ao género jogo de aventura é permanentemente realimentada por “doses” de
realidade. Cada vez que colocamos o texto “ficcional” “em espera” (stand by) é porque
saimos (da aventura e até mesmo do encarte) em busca de informacdes adicionais, exteriores
ao “mundo-jogo”.

Cabe ressaltar que a prdpria estrutura da intriga favorece o movimento de saida e
retorno. As aberturas textuais da intriga sdo projetadas pelo autor para que possamos
contribuir com o texto, através de escolhas adequadas aos objetivos do jogo. Como vimos no
capitulo tedrico, as aberturas sdo bastante diferentes das lacunas de Iser. Estas também nos
permitem interagir com o texto e realizar inferéncias e antecipagdes sobre ele, mas esse
“trabalho” é sempre dependente do proprio texto ficcional — ndo podemos deixar o texto “em
espera” e, menos ainda, acrescentar-lhe dados novos.

O trabalho fisico e mental do operador ergddico é relacionado, ainda, as funcbes do
operador. De acordo com Aarseth, o texto ergddico oferece ao seu leitor quatro possibilidades
de intervencdo: a interpretativa, a explorativa, a configurativa e a textonica.

Podemos ilustrar trés dessas funces no role playing game em andlise. A funcéo
interpretativa, segundo Aarseth, esta presente em todos os tipos de textos. Através dela,
construimos um percurso de leitura do texto, fazendo hipGteses sobre ele. Nossa leitura do
texto exigiu um trabalho de reflexdo para explorar adequadamente os fragmentos que

constituem a aventura e a fim de lhes construir o sentido.
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Né&o tivemos alternativa, a ndo ser ler o texto optando entre as trajetorias ja previstas
(conforme as orientagbes do texto complementar) o que nos levou a executar a funcdo
explorativa e realizar um “mapeamento” da leitura, em busca de reunir pistas para resolver
um dos obstaculos propostos na intriga — a escassez de agua.

Quanto a fungdo configurativa, somos convidados a acrescentar o resultado de
nossas pesquisas ao texto (conforme orientacdo do paratexto da Cena 14, figura 12).
Adquirimos um “novo” conhecimento e buscamos adequé-lo a situacdo da aventura; assim,
pudemos resolver o problema da &gua.

No entanto, uma das funcGes do operador, a texténica, ndo pode ser identificada no
role playing game analisado. Segundo Aarseth, o desempenho dessa fungdo ocorre em um
nivel de autoria e pressupde conhecimentos mais aprofundados do operador. Se o texto nos
autorizasse, poderiamos, por exemplo, escrever e acrescentar novas Cenas a aventura. No
entanto, isso ndo ocorre, ndo ha aberturas para a inclusdo de novas Cenas, uma vez que as
opcbes do roteiro da aventura ja estdo todas tracadas. Alids, a impossibilidade de
desempenharmos a funcdo texténica € bastante condizente com a natureza da publicacéo,
destinada a iniciantes no jogo.

As funcdes desempenhadas pelo operador acabam interferindo em uma outra
variavel, a dindmica textual. Até a Cena 7, o texto do encarte apresentava uma dinamica
estatica, pois ndo houve possibilidade de recombinarmos de forma diferente os textons
originais, isto &, seguimos exclusivamente as trajetdrias ja programadas no texto do jogo. No
entanto, o paratexto da Cena 7 sugeriu uma pesquisa para facilitar a resolu¢cdo de um dos
obstaculos da aventura — a escassez de &gua. Essa “abertura” do texto contribuiu para que
pudéssemos acrescentar novas informacfes a ele e, conseqlientemente, permitiu que 0s
textons variassem, dando origem a um novo scripton — a dindmica do texto passou, entdo, de

estatica para dinédmica.
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Quanto a variavel determinabilidade, podemos caracterizar o texto do encarte como
indetermindavel, pois o resultado dos testes propostos ndo sera 0 mesmo para nos e para todos
0s outros operadores, devido a presenca do elemento aleatdrio, o dado, aliado ao fator “sorte”
individual, isto é, os scriptons sdo variaveis.

Na leitura do encarte, desenvolvemos apenas um dos percursos de leitura disponiveis
— aquele que nos coloca como futuro Mestre do jogo. Tomando por base essa escolha,
podemos classificar a perspectiva de leitura como impessoal, pois tivemos acesso, ndo sé ao
texto “ficcional” (o texto da aventura), como também aos textos complementares, que
revelam todas as informac6es de “bastidores” da aventura.

Quanto a variavel acesso, o texto do encarte ndo nos permite um acesso aleatorio,
pois, dessa forma, ndo conseguiriamos construir-lhe o sentido. O acesso ao texto do jogo é
controlado, ora por meio de ligagdes explicitas (quando h& apenas uma opg¢édo de percurso —
como na Cena Zero) ou através de ligacBes condicionais (é preciso passar pelo teste de
percepcao para permanecer na Cena 1).

Ainda com relacdo as variaveis acesso e ligagdes, até 0 momento, percorremos a
seguinte trajetoria: orientacOes iniciais, cena Zero, cena 01, cena 16, cena 07, cena 14. Essa
trajetoria favoreceu que obtivéssemos acesso parcial ao texto do jogo e, por extensdo, ao
contetdo ‘pedagdgico’ do encarte, pois percorremos determinados pontos do texto e
negligenciamos outros.

Se seguissemos um outro rumo, vivenciariamos uma outra aventura. Se nossas
opcodes fossem: orientacdes iniciais, cena Zero, cena 01, cena 04, cena 16, cena 07, cena 14,
cena 09, cena 02 e cena 13 (o personagem Urutu Branco morreria nessa cena). E ainda
haveria uma terceira possibilidade: orientagdes iniciais, cena 0, cena 01, cena 04, cena 19,

cena 07, cena 14, cena 09, cena 02, cena 05, cena 11 e cena 13.
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A partir desse percurso de leitura, é possivel afirmar que as informaces “ficcionais”
e ‘pedagogicas’ variam, sendo obtidas de acordo com cada trajetdria. Essa caracteristica
permite classificarmos o fluxo de informagdes do texto como intransiente: o nimero de cenas
visitadas é proporcional ao nimero de informacdes adquiridas pelo operador — ndo s6 sobre 0
texto “ficcional”, mas também sobre os textos complementares do encarte. Observamos que
as sugestdes apresentadas cumprem uma finalidade especifica: prolongar a leitura da aventura
e evitar o término prematuro desta.

Apobs esses comentarios sobre os elementos suscitados pela leitura do encarte,
passamos, no préximo tépico, a analise do livro-jogo. Nessa andlise, vamos utilizar as
mesmas nog¢des que dizem respeito as caracteristicas do texto ergodico e estabelecer uma
comparacdo entre os dois textos dos jogos, com a finalidade de explicitar um maior grau de

elaboracgéo do texto do livro-jogo em relacéo ao texto do encarte.



4.2. Analise do livro-jogo O resgate de “Retirantes™

Iniciamos a analise pela capa do livro-jogo, que reproduzimos a seguir (figura 13):

”
L

Carlos Eduardo Lourengo

Figura 13 — A capa do livro-jogo
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Na capa, o tom de fundo é dégradé (do cinza claro ao azul escuro). A reproducao do
quadro “Retirantes” encontra-se centralizada e as linhas brancas, de espessura média, simulam
uma “moldura” para a figura. O titulo da aventura esta sobreposto a imagem, em letra cheia,
na cor vermelha e com contorno discreto na cor branca, com destaque para 0 nome do quadro,
que esta aspeado e em italico.

A margem direita inferior da reproducio ha uma inscrigio (também na cor branca),
que indica ao leitor a natureza e o publico-alvo do livro-jogo: “RPG para iniciantes” (a sigla
significa role playing game). Exteriores & imagem, na margem superior, ha o titulo da série a
qual pertence a publicacdo (Mini-GURPS): as letras do prefixo “mini” sdo cheias, com
preenchimento branco e contorno azul; ja “GURPS”, abreviacdo de generic universal role
playing system (que indica o sistema de regras dentro do qual é desenvolvida a aventura) é
retratado de modo inverso: letras cheias azuis com contorno branco.

Na margem inferior, a direita da capa, h4 o logotipo da editora responsavel pela
publicacdo e distribuicdo do livro-jogo e, a esquerda, o nome do autor do mesmo. As cores
adotadas para a capa harmonizam-se com algumas das cores presentes na “tela” de Portinari.
A “tela” possui um dégradé semelhante em sua paisagem de fundo, porém inverso ao da capa.
As letras vermelhas parecem repetir as “manchas” do vestuario dos personagens retratados no
“quadro”, e sugerem o sofrimento da familia devido a caminhada exaustiva em um solo
ressecado.

As cores da capa (azul, cinza, branco e vermelho) destacam ainda mais as fei¢fes
cadavéricas e desfiguradas da familia, retratada em tons escuros, mesclados com amarelo ocre
(como se ela estivesse “misturada” ao proprio chdo que pisa). O titulo e a imagem fornecem-
nos pistas para que fagamos algumas hipoteses sobre o contetido do livro-jogo, especialmente

se ja possuirmos algum conhecimento prévio sobre a obra de Portinari.
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Ap0s abrir o livro-jogo, nos defrontamos com uma outra versao para o tratamento da
mesma imagem da capa: o efeito de marca d’4gua. Em primeiro plano, observamos as
mesmas informagBes da capa. No entanto, ha uma novidade nessa “subcapa”, um subtitulo,
em negrito, bastante esclarecedor quanto ao contetdo do livro-jogo: uma aventura de RPG

pela vida de Candido Portinari, como vemos na figura 14, a seguir:

Figura 14 - A subcapa do livro-jogo
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A *“subcapa” oferece maiores detalhes sobre o tema do livro-jogo. Acompanha a
ilustracdo, além do titulo, um subtitulo, que se constitui em informacdo fundamental para
auxiliar na construcdo de hipdteses sobre o significado do texto da aventura e, no verso da
pagina, ha ainda outras informacdes, como os créditos da publicacéo.

Em seguida, na proxima pégina do livro-jogo, o texto apresenta o “Sumario” ao

operador, que reproduzimos na figura 15, a seguir:

3%

Figura 15 - O sumério do livro-jogo
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A marca d’agua é repetida na diagramacéo da pagina do “Sumario”, escrito sobre o
esboco de parte de outra famosa obra de Portinari, o painel Guerra — mais uma importante
informacdo paratextual que contribui para a compreensao do contetido do texto da aventura.

As primeiras pistas ja nos foram fornecidas — o texto € sobre Portinari; mas, como
seria um jogo sobre ele? A essa altura, ainda ndo conseguimos construir uma percepgao muito
clara sobre o teor do livro-jogo. No intuito de dirimir possiveis duvidas, o texto oferece uma
série de esclarecimentos sobre a dindmica que envolve o role playing game. Identificamos a
mesma estratégia utilizada no Liso do Suguardo, primeira aventura analisada: cabe ao proprio
texto a funcdo de nos orientar durante a leitura do livro-jogo.

Com essa finalidade, os textos das paginas 4 a 6 sdo estruturados no par pergunta-
resposta, com fonte predominante times new roman, em modo normal. Os titulos tém fonte
diferenciada, de tamanho maior e em negrito e “pontuam” as etapas de aprendizagem sobre a
atividade. Dando continuidade a esse processo de instrucdo, o texto das paginas 7 e 8
apresenta situacdes que simulam a aplicacdo das trés regras basicas em uma partida de role
playing game. A semelhanca de O Liso do Sucuarao, esse “espaco de aprendizado do jogo”
manifesta os dois objetivos do autor dos textos: ressaltar o aspecto ludico da atividade e
também associd-la a aquisicdo de alguns conhecimentos (nesta publicacdo, a respeito de
Portinari), para conferir-lhe um caréater ‘pedagogico’.

Observamos que o método adotado para orientar o operador é exatamente 0 mesmo
nas duas publicagdes. No entanto, a estrutura e a organizacdo do livro-jogo sdo bem mais
“complexas” que as do encarte (diferenca ja perceptivel na propria capa do livro-jogo, bem

mais elaborada).
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Como no encarte’®, o texto da aventura também adverte o operador quanto &
presenca da nao-linearidade*, como podemos observar na figura 16 (item “Estrutura”,

altimas duas linhas):

ara garantir a diversdo de seus jogadores, vocé — o Mestre do Jogo — precisa estar bem preparado.
Estude com atengiio esta aventura, faga anotagdes sobre as cenas mais relevantes, enriquega as des-
crigdes, procure imaginar as reagdes dos jogadores diante das situagdes propostas ¢ prepare-se para
lidar com elas. Também dedique um pouco do seu tempo a estudar as fichas ¢ os historicos dos seis
personagens dos jogadores, pois ¢ da relagio entre eles que nasce toda a trama da histéria.

Dicas visuais para os scus jogadores sdo importantes para um bom andamento da sessdo de jogo ¢
também da propria histéria. Vocé encontrara alguns impressos nesta aventura que servirdo como objetos
cénicos: cartas, fotografias, recibos e outras coisas, todas “de mentirinha”, que ajudardo os jogadores a
compreenderem melhor as pistas encontradas por seus personagens. Seria intercssante vocé procurar re-
produgdes de obras de Portinari em livros, revistas ou sitios da INTERNET para ilustrar sua narragdo.

Como o objetivo principal desta aventura ¢ percorrer indiretamente a vida e a obra do mestre Portinari, ¢
muito importante vocé conhecer um pouco da carreira deste grande pintor brasileiro. No Apéndice 2, vocé
encontrara uma pincelada da biografia e da carreira artistica de Candido Portinari, bem como algumas
informagdes relevantes sobre o contexto histérico ¢ artistico no qual cle se achava inserido.

Sinopse

Eu ndo posso ser mediocre — ou eu marcarei uma época na . Irte .Brﬂ.\'fn'(’lrﬂ ou entdo desaparecerei.
7
— Candido Portinari

Durante a vernissage de um jovem e promissor artista plastico numa galeria
de arte em Sdo Paulo, um dos famosos quadros da série Retirantes, de Candido
Portinari, ¢ roubado de maneira audaciosa. O ladrdo, Leo “Tigrao” Baptista, con-
sidera-se discipulo de Portinari ¢ procura imitar o mestre em tudo. As pistas do
caso confundem-se com detalhes da vida ¢ do trabalho do grande pintor brasileiro
¢ os personagens sdo levados a Paris, Nova lorque, Rio de Janeiro ¢ Brodowski
SP, numa verdadeira viagem de investigagdo ¢ descoberta.

Estrutura

O Resgate de “Retirantes” ¢ uma aventura organizada em cenas, numeradas
de 1 a 12. Depois da cena inicial, os personagens dos jogadores podem seguir
varias pistas distintas que levam a lugares ¢ situagdes variados. A tematica predo-
minante ¢ a da investigagdo. A numeragdo das cenas tem como unico objetivo
permitir a localizagdo instantdnea de cada situagdo relevante durante a sessdo de
jogo. Portanto, ndo ha uma seqiiéncia recomendada de cenas ¢ o andamento da
agdo dependera das decisdes dos personagens dos jogadores.

| Leia: Dicas para o Mestreot 7]
Ponlo de Partida

A Galeria de Arte Stockhorsky (lé-se istarrosqui), em Sao Paulo, cedeu seu
privilegiado espago para a vernissage de um jovem artista plastico brasileiro,
cuja obra tem nitidas influéncias do expressionismo de carater social de Candido
Portinari. Assim, para dar brilho ao evento, os organizadores fizeram um grande
esforgo para que algumas telas do grande mestre, principalmente um dos qua-
dros da famosa série Rerirantes, fossem também exibidas aos convidados.

Reunir as obras para a exposigdo ndo foi uma tarefa facil, ja que a imensa
maioria das telas de Portinari encontra-se em poder de colecionadores particula-
res. Além disso, duas telas da série Retirantes haviam sido roubadas nos ultimos
meses em agdes quase cinematograficas. Por causa disso, poucos museus ¢ cole-
cionadores estavam dispostos a emprestar seus Portinaris a Galeria Stockhorsky.
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DICAS PARA O MESTRE []]

Vocé tem toda a liverdade de narrar
esta histéria com suas prépriae pala-
vras ¢ da maneira que achar mais ade-
quada. Entretanto, lembre-se de que nem
todas as informagdes contidas neste
material edo para os ouvidos dos scus
jogadores. Na medida do possivel, procu-
ramos identificar essas informagdee ex-
clusivas do Mestre em quadrca, como
este aqui. Portanto, ndo leia nem repas-
o¢ covae dicas para scus jogadores.

DIGAS PARA O MESTRE oz

Segundo a estudiosa da Arte Anna-
teresa Fabris, a eérie Retirantes compre-
ende cinco telas, sendo que trée delas
pertencem ao acervo do Museu de Arte
de Sdo Faulo, inclusive o quadro que da
nome a serie e é a grande cotrela deeta
aventura (ver Apéndice 2). A Associagio
Cultural Candido Portinari reconhece ape-
nas as trée telas que se encontram no
MASP como integrantes da série, ou seja,
Retirantes, Crianga Morta e Enterro na
Rede; desconsiderando, assim, as telas
Emigrantes e o outro Crianga Morta (que
pertence ao Museu de Arte Moderna de
Paris). Entretanto, a tematica dos reti-
rantes é recorrente na obra de Fortinari,
sendo retratada em dezenas de telas. De
qualquer modo, tomamos uma certa li-
cenga capccwa\, devida a qualquer ficcio-
nista, para aqui apresentarmos o qua-
dro Retirantes como propriedade de um
colecionador particular.

Figura 16 — Adverténcia ao operador no livro-jogo: a ndo-linearidade do texto

0 Adverténcia feita na secdo “Como utilizar o roteiro da aventura”, p. 2, , ja comentada no tépico 4.1.
* Cf. analise do encarte.
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A pégina 9 (figura 16) apresenta o segundo plano em branco, com a margem direita
em tom cinza médio, sem ilustracdes. Os textos da pagina continuam a indicar a melhor forma
de ler e compreender o conjunto de textos do livro-jogo, com a finalidade de instruir o
operador a vir a ocupar a posicdo de Mestre da partida (além de aprender um pouco sobre
Portinari).

Com relagdo aos procedimentos de leitura do livro-jogo, 0 texto esclarece ao
operador que existem alguns impressos que, se necessario na partida, terdo a fungdo de “pistas
visuais” aos jogadores (eles se encontram em um intratexto do livro-jogo, o Apéndice 3; pp.
33-6).

Em seguida, o texto sugere ao operador que ele estude um pouco sobre Portinari e
ndo se restrinja apenas aos dados apresentados pelo livro-jogo. O prdprio Apéndice 2, (p. 31-
2) e a secdo Enderecos Importantes para Pesquisa (p. 39), intratextos do livro-jogo, orientam
0 operador nesse sentido: afastar-se do texto do jogo, deixd-lo em stand by a fim de
aperfeicoar o contetdo informacional da aventura sobre o pintor (como também sugere a
secdo “O passo seguinte”, p. 3 do encarte).

No livro-jogo, antes de *“acessar” o texto “ficcional” propriamente dito, precisamos
realizar algumas “paradas obrigatdrias”. Essas paradas sdo sinalizadas no texto através de
setas indicativas, que nos levam a focalizar cada fragmento textual separadamente para que,
passo a passo, consigamos estabelecer a relacdo entre eles (presenca da iteratividade, tipica do
hipertexto, ja comentada na analise do encarte).

Ainda na pagina 9, ap6s o fragmento “Estrutura”, ha uma tarja preta — um paratexto —
gue nos apresenta uma instrucdo bastante clara: “Leia Dicas para 0 Mestre 01”. A indicagéo
do percurso € reforcada, ainda, pela presenca do desenho de uma seta inclinada para cima.
Neste box, observamos um bom exemplo do que Aarseth denomina “walkthru”: um paratexto

com a finalidade explicita de orientacdo ao operador. Se ele fizer um bom proveito dessas
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informacdes, as chances de um desempenho bem-sucedido na funcdo de Mestre do jogo
aumentam consideravelmente. De acordo com Aarseth, a presenca desse tipo de paratexto, é
caracteristica do texto ergddico de jogo de aventura, com pequenas variacoes.

Essas variagOes podem ser observadas nas duas aventuras que estamos analisando.
Embora em ambas o texto agrupe as sugestfes mais relevantes em paratextos marginais (0S
boxes), ele utiliza diferentes recursos para fazé-lo. Na aventura veiculada pelo encarte, as
funcdes dos boxes sdo delimitadas por duas cores de fundo: o amarelo claro e o cinza azulado.
No livro-jogo ndo héa cores; o segundo plano ¢é branco e os limites dos boxes sdo claramente
demarcados, sendo, inclusive, numerados.

Ainda em relacdo a pagina 9 (figura 16), apés ler o box (01), cujo titulo é apenas
Dicas para 0 Mestre*’, devemos prosseguir a leitura, retornando ao fragmento “Ponto de
Partida”. Nesse trecho, o texto esclarece os bastidores da aventura e destaca aspectos da
exposicdo de arte que 0s personagens estdo prestes a visitar. No entanto, antes que possamos
prosseguir a leitura, (isto é, virar a pagina), o texto sinaliza uma nova interrupcao: “Leia:
Dicas para o Mestre 02”. No box 02, o autor do texto faz referéncia a um intertexto; ele atribui
as informagdes que o livro-jogo traz sobre a série Retirantes a estudiosa de arte Annateresa
Fabris, autora de estudos académicos sobre Candido Portinari — evidentemente para conferir
maior credibilidade ao contedo ‘pedagdgico’ transmitido pelo livro-jogo.

Ler o box permite ao operador perceber a dimensdo do trabalho de Portinari: as obras
expostas nos museus mais importantes do Brasil e do exterior, as tematicas predominantes,
como os sertanejos que emigram do Nordeste para outras regides nacionais, em busca de
melhores condic6es de vida. Ainda dentro do box 02, no Gltimo paragrafo, o texto informa ao

operador que, na aventura, a tela Retirantes pertence a um colecionador particular. De posse

*2 Os quatorze boxes apresentam o mesmo titulo. Em alguns, como veremos, hé subtitulos que especificam ao
operador a natureza das sugestdes dessas “notas marginais”.
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dessas informac0es, ja estamos “autorizados” a “virar a pagina”. Na pagina seguinte (p. 10),
temos “acesso” aos dois Ultimos paragrafos que antecedem o inicio do texto “ficcional”.

Mais uma vez, o texto adverte sobre a necessidade de interromper a leitura e orienta:
“Leia: Dicas para 0 Mestre 03”. Devemos, entdo, deve seguir para o box (03), figura 17, que

reproduzimos a seguir:

DICAS PARA O MESTRE 03
Nos Bastidores

O mentor e executor dos audaciosos
roubos das telas da séric Retirantes é o
lendario gatuno Leonardo "Tigrao" Bap-
tista. E ele ndo pretende parar por ai, pois
espera encerrar sua carreira com chave
de ouro, adquirindo o maior niimero pos-
sivel de obras de Candido Portinari.

Afascinagiio de Tigrdo por FPortinari,
¢ particularmente pela série Retirantes,
néo é uma coisa gratuita, O pai de Leo,
retirante nordestine cuja familia e ins-
talou em Brodowski na década de 1210,
cresceu na mesma fazenda que Fortinari
¢ foi seu amigo de infancia.

Leo, contudo, ndo pretende vender
as telas no mercado negro. Convencido
de que acritica contemporanea, o8 cura-
dores de mueecus ¢ os colecionadores
particulares ndo sabem apreciar o ver-
dadeiro valor do mestre, Tigrdo tem a
intengdo de esconder as obras dos olhos
do publico para todo o sempre

No entanto, Tigréo esta muito doen-
te, vitima de uma grave intoxicagdo por
produtos quimicos presentes nas subs-
tancias que utiliza corriqueiramente para
violar portas ¢ cofree em seus assaltos.
Ele pressente a morte ¢ sabe que o qua-
dro a ser exposto na galeria pode ser seu
ditimo golpe. Fara ser digne de uma dtti-
ma aprcacut..a;éo, o roubo temde serre-
alzado em meio ao coquetel de abertura
da cxpooigéo, paraque todos possam ad-
mirar-lhe a ousadia.

Mas o golpe também precisa ser per-
feito. Fara ganhar tempo e escapar com
a tela, Tigrdo preparou uma distragado
que levara a policia a suspeitar das pes-
eoas erradae: arranjou para que anti-
gos membros de sua quadrilha estives-
sem presentes no acontecimento. Ele
proprio furtou alguns ingressos para o
coqucbcl ¢ 0o enviou para Maria Faula,
antiga parceira ¢ ex-esposa, e para Juca
Cabegao, um falsificador que costumava
trabalhar paracle.

Por fim, a galeria conseguiu convencer o colecionador Liicio Costa Tobias de
Aguiar a ceder a famosa tela Retirantes para a exposigdo, mas somente depois da
organizagdo oferecer todo tipo de garantias quanto a seguranga do local e da obra

A aventura O Resgate de “Retirantes™ comega justamente, no primeiro dia da
exposigdo a qual todos os personagens tém um bom motivo para comparecer.

Personagens dos Jogadores

Os historicos dos personagens dos jogadores encontram-se no Apéndice 1. E
aconselhavel que vocé distribua os historicos aos jogadores juntamente com as
fichas dos personagens que irdo interpretar. Nesta segdo vocé encontrara uma
breve descrigio das Motivacdes de cada personagem. Use essas informagdes
para manter os personagens interessados na busca da tela roubada ¢ para promo-
ver a cooperagdo entre cles.

Sob o rotulo de Ganchos vocé encontrara indicagdes de como garantir que
todos os personagens se encontrem na Galeria Stockhorsky no momento do rou-
bo e que reagdes esperar deles quando encontrarem uns aos outros durante o
coquetel.

Liicio Costa Tobias de Aguiar

Empresario ¢ colecionador de arte

Proprietario da tela Retirantes, de Portinarn

Motivagio: Resirantes, de Portinari, ¢ o quadro mais
valioso da colegdo Tobias de Aguiar. Perdé-lo seria uma
tragédia, nem tanto pelo dinheiro — ja que Licio recebe-
ria mais de R$1.000.000,00 da Seguradora — mas pelo
“apego sentimental” que o empresario tem pela obra. Lucio
anotou nas costas da tela o nimero da senha de uma conta num banco suigo,
imaginando que ninguém jamais procuraria ali um segredo tdo bem guardado. Sem
o quadro, ele ndo pode resgatar scus investimentos, pois ¢ incapaz de lembrar a
propria senha. Pior ainda, quem descobrir do que se trata aqueles nimeros pode
resgatar o dinheiro em nome de Lucio.

E possivel que o roubo do quadro faga com que as suspeitas recaiam sobre
Lucio, como o arquiteto do velho golpe do seguro. Além disso, ¢le provavelmente
desconfiara que a ex-esposa esta por tras do roubo, com a intengdo de destruir a
famosa tela ou de descobrir o nimero da senha.

Ganchos: Lucio, como orgulhoso proprietario da vedete da exposigdo, obvia-
mente comparecera ao coquetel de abertura. Trés surpresas, algumas desagrada-
veis, outras nem tanto, 1a o aguardam. A ex-mulher, Sheila Carolina, estara presen-
te ¢ ela ¢ sempre uma ameaga. Lucio também reconhecera Juca Cabegdo como o
cumplice de Sheila em sua tentativa, meses atras, de surrupiar a tela Retirantes.
substituindo-a por uma falsificagdo. A Giltima surpresa ¢ a presenga, num evento
tao seleto, da encantadora Mana Paula, a jovem que comegara recentemente a
trabalhar na casa dele como faxineira.

Shelila Garolina Tobias de Aguiar

Socialite

Vingativa ex-mulher de Lucio C. Tobias de Aguiar

Motivagio: O divorcio foi um desastre na vida de
Sheila. Ela e Lucio haviam se casado em regime de sepa-
ragdo de bens ¢, com o incéndio criminoso da casa de
Miami, ela acabou perdendo o direito a pensdo. Sheila
esta falida e cheia de dividas. Ela sabe o quanto o quadro

=10 -

Figura 17 - Pagina 10 do livro-jogo
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O box estende-se ao longo de toda a margem esquerda da pagina e apresenta um
subtitulo em negrito Nos Bastidores. O subtitulo € uma pista que revela exatamente o
contetdo do box: os detalhes ocultos na aventura a respeito do mentor e executor do roubo
das telas da série Retirantes. Assim como Portinari, 0 antagonista da aventura é bem sucedido
em sua “profissdo”: é um “lendario gatuno” e articulou um plano engenhoso para garantir o
sucesso de seu Gltimo roubo. Também, como o pintor, o ladrdo adquiriu uma doenca grave,
em consequiéncia de sua “atividade profissional”.

Essa preocupacdo com os detalhes da historia pregressa dos personagens e
acontecimentos nao aparece no encarte e evidencia a organiza¢ao mais “complexa” do livro-
jogo. Enquanto no encarte ndo havia histérico dos personagens, apenas uma pequena “Ficha”,
para ser completada com os valores dos atributos do personagem, no livro-jogo, had uma secéao
especialmente reservada a eles (“Personagens dos Jogadores™), que ocupa trés paginas (pp.
10-2).

As “Planilhas de Personagem”, reunidas nessa secao do livro-jogo, trazem o historico
do personagem (informam os nomes, as profissdes, as motivacOes para agir) e 0os ganchos
(que esclarecem a ligacdo de cada personagem com os personagens dos outros jogadores).
Devemos dedicar uma atencdo especial as planilhas de todos os personagens, conforme
orienta 0 texto na secdo “Preparacdo” (p. 9, figura 16), pois elas contém informacoes
absolutamente relevantes para monitorar a interagdo dos jogadores durante a partida.

Observamos na sequéncia da secdo “Personagens dos Jogadores”, ap0s a descricao
do personagem Luis E. Mindn, uma nova interrupcdo do texto: “Leia: Dicas para o Mestre

04”. Esse box tem como subtitulo Envolvendo os Personagens (figura 18), a seguir:



DICAS PARA O MESTRE 04
Envelvendo os Personagens

Ao distribuir os histéricoe dos per-
sonagens aos jogadores, converse com
cada um deles separadamente, se possi-
vel, e eeclarega quaiequer dividas que eles
poeeam ter em relagdo aos seus respec-
tivos pereonagens. Uma estratégia inte-
ressante é chamar para uma conversa
08 jogadores que interpretam pereona-
geng com “passados em comum”, como
Maria Paula ¢ Juca Cabegdio, ou Licio e
Sheila Tobias de Aguiar. Procure salien-
tar os aspectos maie relevantes de cada
personagem para o desenvolvimento da
aventura, enfatizando ae Motivagdes ¢
os Ganchos. For exemplo, a grande moti-
vagdo da ex-gatuha Maria Faula para aju-
dar nas investigagdes é a possibilidade
de descobrir o paradeiro do filho que ela
teve com o ladrdio de quadros. Enfatize o
deeeepero da moga e aimensa saudade
que ela eente do menino e isso deve bas-
tar para manter o jogador que a inter-
preta concentrado no jogo.

Fode ser interessante dedicar uma
certa atengdo especial aos dois perso-
nagene inveetigadores: Minén e Coru-
jdo. Os jogadores que os interpretam
precisam ter alguma idéia dos procedi-
mentos maie basicos da “profissdo”.
Como se trata de uma aventura, vocé
pode utilizar como exemplos inspirado-
res pereonagens famosos de filmes po-
liciaie. Converee com o jogadores e cer-
tifique-se de que eles compreendem a
importdncia do recolhimento de pistas,
do interrogatério, do levantamento da
ficha policial dos suspeitos e do aciona-
mento de contatos ¢ informantee para
uma boa investigagio.

Luis E. Minon

Ex-policial ¢ detetive particular

Contratado pela companhia de seguros para proteger
a tela Retirantes

Motivagio: Tudo o que o detetive carioca conhece
sobre Portinari sdo os murais do Palacio Capanema, no
Rio de Janeiro. Mas, como agente da seguradora, ¢le tem
idéia do valor absurdo que pode atingir a apélice de um
quadro da série Retirantes. Ele ndo esta disposto a per-
der outro caso de seguro envolvendo Lucio Tobias de Aguiar e fara o possivel ¢ o
impossivel para recuperar a tela (intacta, de preferéncia).

Ganchos: Para Minon, ndo basta supervisionar a instalagio dos sistemas de
seguranga. Ele precisa estar 1a, durante o coquetel de abertura, os sentidos em alerta
total. Ele conhece muito bem Licio Tobias de Aguiar, mas tem certeza de que o
colecionador ndo se lembra dele.

Personagens do Jestre

Os jogadores controlan apenas as agdes de seus proprios personagens, os
protagonistas da historia. Todas os outros personagens sdo interpretados pelo
Mestre do Jogo, sejam eles grandes antagonistas (vildes), informantes ou ape-
nas coadjuvantes.

0 Aniagonisia

Leonardo “Tigrao™ Baptista Filho

Ladrdo de obras de arte

Descricdo e tracos de personalidade: Tigrio ¢ um
homem de 43 anos ¢ de bom porte fisico. Os cabelos
grisalhos nas témporas ddo a ele um certo charme. Leo ¢
orgulhoso ¢ arrogante. O apelido — Tigrdo — ¢ famoso
no submundo do crime e advém da tatuagem que lhe co-
bre o ombro esquerdo ¢ boa parte da costas, represen-
tando um tigre em meio ao salto. Também ¢ conhecido de
muitos “funkeiros™ do Rio de Janeiro.

Tigrdo ¢ um bon vivant e apreciador de arte. Apesar dos gostos requintados,
Leo ¢ de origem simples. Nasceu em Brodowski, no interior de Sdo Paulo. filho
de retirantes nordestinos. O pai, Leonardo Baptista, foi amigo de infancia de
Candido Portinari.

A infancia dificil, cheia de provagdes, marcou-lhe profundamente. A falta de
oportunidades impediu que fizesse bom uso de sua inteligéncia ¢ de suas aptidocs
¢ ele acabou se dedicando ao crime. Mas Leo sonhava alto. Nunca pretendeu ser
um simples ladrdo e sim um artista do crime. Leo ndo rouba dinheiro ou objetos
pessoais, apenas obras de arte mantidas em museus e colegdes particulares. Ele
acredita tanto na pureza do estilo ¢ da arte que esta convencido de que as pessoas
ndo entendem nem os motivos, nem a paixio do artista, deformando a obra de arte
com interpretagdes mediocres. Viveu diversas paixdes, mas reservou seu coragio
apenas para si mesmo. Casou-se com a bela Maria Paula e com ela teve um filho,
mas isso ndo o impediu de abandona-la depois de um golpe frustrado. Diante da
responsabilidade de amar e criar um filho sozinho, Tigrio preferiu deixar o menino
aos cuidados de seu velho pai, em Brodowski — SP.

Ouiros Personagens

Outros personagens controlados pelo Mestre do Jogo sio apresentados breve-
mente ao longo da aventura, de acordo com as cenas em que aparecerem ou nas
quais forem necessarios. Caso nenhuma informagio relevante seja fornecida a
respeito desses personagens, vocé pode ¢ deve interpreta-los como achar mais
adequado para o desenvolvimento da aventura.
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Figura 18 - Box 04, pagina 12 do livro-jogo
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No primeiro paragrafo, o texto oferece-nos uma série de sugestdes relacionadas a
segunda etapa da atividade — a partida. Toda a instrucdo deste box presume que realizamos
uma leitura prévia bastante atenta dos histéricos de cada personagem — como na leitura do
encarte, a preguica ou a pressa também ndo sdo bem-vindas no livro-jogo.

No segundo paragrafo do box nimero 04, o texto ressalta a importancia do
conhecimento enciclopédico dos jogadores na partida e cita como exemplo os dois
personagens policiais, que precisam ter nog¢do dos procedimentos adotados para investigar um
crime. Uma vez que esse conhecimento ndo sera transmitido pelo livro-jogo, devemos acionar
nosso préprio saber enciclopédico para orientar os jogadores, se necessario.

Nessa passagem do texto, lembramos a reflexdo de Maingueneau (2002, pp. 42-3)
quanto a construcdo da competéncia enciclopédica e dos scripts. Segundo esse autor, a
competéncia enciclopédica é um conjunto virtual e ilimitado de conhecimentos e varia de
acordo com a experiéncia individual. Como Mestre do jogo, precisamos nos certificar de que
0s jogadores responsaveis pelos personagens “policiais” sdo capazes de recuperar um saber
prévio sobre os passos de uma investigacdo criminal. Caso detectemos dificuldades nesse
sentido, cabe-nos supri-las e orientd-los na construcao desse saber.

Apos a leitura do box 04, na pagina 12 (figura 18), o texto apresenta o histérico do
antagonista da aventura, 0 “nosso personagem” no jogo, Leonardo “Tigrdo” Baptista. Ler
atentamente esse fragmento € importante para que possamos adquirir mais algum
conhecimento sobre o prdprio Portinari, pois a biografia do antagonista assemelha-se a do
pintor ainda em varios outros aspectos, além daqueles que ja ressaltamos ao examinar 0 box
03.

Antes de ingressar nas Cenas da Aventura, o texto “ficcional” propriamente dito,
cabem ainda algumas consideracGes sobre o livro-jogo. Como no encarte, uma das

“ferramentas” que o texto utiliza para orientar a leitura sdo os paratextos. No entanto, é
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possivel observar que, em nosso percurso de leitura, as orientacdes que precedem o texto da
aventura sdo bem mais extensas que no encarte.
Apos ter lido (aprendido) como funciona o jogo, podemos passar ao texto

“ficcional”, Cena 1 — Galeria Stochorsky (figura 19), a seguir:

0 Resgale de Reriranies
A AVENTURA CENA A CENA
Gena I: Galeria Stockhorsky

A maior parte do saldo de
exposigbes da Galeria Sto-
ckhorsky esta tomada por %
stands onde se véem as pin- ﬁ o,
turas do jovem artista brasi-
leiro Jodo Candido Fenestra-
ri. As telas mostram desabri-
gados, famintos e sem-terra,
representados como figuras
distorcidas e em cores vivas

Ao fundo do saldo. isola-
da do resto do conjunto, fica
uma pequena sala em cujas
paredes encontram-se oito
telas de Candido Portinari.
Na parede oposta a entrada,
encontra-se, em posigao de desta-
que, o quadro Retirantes. Junto a en-
trada ficam dois segurangas. Ha came-
ras de circuito fechado em todos os cantos ¢
sistemas de alarme espalhados por todo o lugar

No saldo principal, é servido um coquetel para os convidados. O assunto das conversas miidas ¢ um so:
o roubo, no ultimo més, de outras duas telas da série Retirantes.

Descreva aos jogadores as impressdes que o lugar causa nos personagens e, principalmente, deixe-os
interagir. Narre as reagdes de seus personagens ao encontrarem uns aos outros durante o coquetel

mEaE—-Em = =]

Dblecaule

De repente, todas as luzes se apagam. As mulheres gritam ¢ um burburinho percorre o recinto. As suaves
luzes de emergéncia levam quase dois minutos para se acenderem. Quando isso acontecer, caso alguns
personagens se encontrem na proximidades da tela Retirantes:

E] Faga um teste de 1Q.
— Os personagens que tiverem sucesso verao a silhueta de um homem musculoso, de camisa regata, gorro e luvas,
subindo por uma corda que pende de um dos dutos de ventilagao, a tela enrolada e amarrada a cintura. Uma vistosa
tatuagem em forma de tigre cobre-lhe o ombro esquerdo e parte das costas.

— Os que falharem no teste nada perceberdo.

Se algum dos personagens tentar perseguir
o ladrdo pela mesma via:

B Faga um teste da pericia Escalada, sujeito a
uma penalidade igual a —2. Ou entdo, se o
personagem nao tiver a pericia apropria-
da, um teste de DX com uma penalidade igual
a-T
— Se tiver sucesso no teste, o personagem
percebera que a corda esta solta.

— No caso de uma falha, o personagem
nada percebe e a corda despenca do teto

com o primeiro puxao, juntamente com um

gorro velho.

=13 =

Figura 19 — Inicio do texto “ficcional” do livro-jogo
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A primeira cena do texto “ficcional” localiza-se na pagina 13 do livro-jogo. O layout
da pagina apresenta fundo branco, mas na margem direita a cor de preenchimento altera-se
para o cinza médio; sobreposto a esse fundo esté o titulo da se¢do que traz o texto ficcional
“A aventura”.

Na margem superior, ao centro, ha alguns paratextos: o titulo, acompanhado de um
subtitulo e o titulo da primeira cena. Na pagina, a imagem visual da primeira seqiiéncia da
Cena € sinuosa e emoldura a ilustracdo que acompanha essa sequiéncia. Ela mostra o interior
do saldo principal da galeria e, em primeiro plano, dois dos personagens que serdo
interpretados pelos jogadores: Jodo Gustavo e Maria Paula, além de outros “figurantes”.
Observamos, na primeira cena, a presenca da multissemiose e da interatividade entre textos,
pois ha bastante sincronia entre texto verbal e ndo-verbal.

Dando prosseguimento & aventura, segue-se uma nova sequéncia textual. Ela é
introduzida por um intertitulo — O blecaute. Essa segunda seqtiéncia descreve a subita falta de
energia que surpreende os convidados do vernissage.

Entre essa sequéncia — O blecaute — e a proxima, — Luzes na escuriddo — ha uma
interrupcdo. Nesse espaco, sdo introduzidas instrucdes para o desenvolvimento do jogo. E
possivel observar uma mudanca no padrdo da fonte do texto e a presenca de dois elementos
iconicos (os dados). Aqui, 0 texto sugere 0 uso das regras na partida. Essa sugestdo é feita
para “controlar” o fluxo de informacdo para os jogadores, procedimento tipico do texto
ergddico, e remete a um dos intratextos do livro-jogo, a se¢do Regras Basicas.

A péagina 14 mostra a sequiéncia da primeira cena, figura 20, a seguir:



DICAS PARA O MESTRE 05

Fazendo o Jogo Andar

Ok, vocé deixou os personagens Mi-
nén e Corujdio conduzirem o interrogaté-
rio mas eles ndio consequiram extrair ne-
nhuma informagao (itil da Maria Faula e/
ou do Juca Cabegdo sobre o Tigréo. Fior
ainda, eles comegam a desconfiar dos
outroe pereonagens.

0 que fazer?

Simples. Chame os jogadores ree-
ponsaveis pelos personagens do dete-
tive e do policial para uma converea re-
eervada, Lembre-ee de que, numa situa-
¢80 como esea, eles deveriam levantar a
ficha policial dos suspeitos, ou gcja. Ma-
ria Paula e Juca Cabegdo. Descobrinde o
passado criminoso desses dois perso-
nagens, os investigadores teriam em
maos um instrumento para forga-los a
cooperar e revelar tude o que sabem
sobre 0 homem com a tatuagem de ti-
gre, inclusive o enderego de suacasana
Barra Funda.

Beleza!

Al, 0 Juca Cabegdo ee recusa a
cooperarl E agora?

Como (iltimo recurso, voce pode re-
correr a um personagem do Mestre cria-
do de improviso. Foderia ser, por exemplo,
um investigador-chefe da pclic.ia federal,
um tal Dr. Romdo Chagas, que chegara
rapidamente aconclusdo de que 0 Juca é
climplice do crime € que, se depender dele,
o pobre falsificador vai passar o resto
dos scus dias na cadeia. leso deve ser
euficiente para o Juca abrir o bico e reve-
lar o enderego do Tigrao.

103

Luzes na escuridao

As luzes principais se reacendem ¢ agora todos podem ver que a tela desapa-
receu de sua moldura. Se algum personagem estiver na drea restrita na qual sc
encontrava a pintura, os alarmes disparam.

Segurangas ¢ policiais (inclusive os personagens Corujdo ¢ Minon) provavel-
mente tentario isolar o recinto. Ninguém entra, ninguém sai.

Pode ser que alguns personagens tentem deixar o saldo antes que as portas
sejam fechadas.

Pega aos jogadores que facam testes da pericia Furtividade ou testes de DX sujeitos a
uma penalidade igual a — 5.
— Se forem bem sucedidos no teste, os personagens chegam a rua a tempo de ver o
ladrdo fugindo num caminhdo de pequeno porte em cuja porta se |& “Floricultura
Lalaia".
— Se falharem no teste, os personagens sio surpreendidos pelos segurancas da

galeria e tornam-se imediatamente suspeitos.

DInterrogaldrio

O desenrolar da historia deve levar naturalmente a um ou mais interrogatorios.
Existem informagdes suficientes nas fichas dos personagens para que eles come-
cem a fazer acusagdes mituas, tornando-se todos suspeitos de serem camplices
ou até mesmo os mandantes do crime, com a provavel excegdo do policial federal
¢ do detetive carioca. Vocé pode deixar esses dois personagens conduzirem 0s
interrogatorios ou entdo, se nenhum dos jogadores tiver essa idéia, a policia local
pode dar nicio ao processo.

Os interrogadores fardo testes da pericia Jnrerrogatdrio para obter informagdes
dos outros personagens. Mntimidagdo ou Labia também podem ser teis. E claro
que os interrogados poderdo recorrer a Ldbia ou a Dissimulagdo para ocultar o que
sabem, se assim o desejarem. Entretanto, como estdo cercados por policiais experi-
entes ¢ que procuram ativamente por contradigdes em seus relatos, imponha aos
testes dos interrogados uma penalidade igual a 2.

Juca Cabegdo ¢ Maria Paula podem ser levados a “abrir o jogo™ caso sejam
confrontados com suas fichas criminais. Para consegui-las, Corujdo precisara apenas
de um telefonema e uma maquina de fax.

E crucial para a aventura que os personagens percebam que todos tém interes-
se em recuperar a tela ¢ a mancira mais cficiente de fazé-lo ¢ cooperarem uns
com os outros. Encoraje a interagio e o dialogo ¢ induza os dois investigadores a
descobrirem pistas com os outros personagens.

fAis primeiras pisias

- Atatuagem do ladrio pode identifica-lo como Leo “Tigrdo™ Baptista.

Trés dos personagens podem fazé-lo: a) Maria Paula; b) Juca Cabegdo; ¢) Luiz
E. Minén, caso cle associc a tatuagem com o apelido do lendario ladrao de
quadros. Se, por acaso, nenhum personagem tiver notado a tatuagem nas cos-
tas do ladrio, arranje para que uma outra testemunha comente o fato.

+ 0 gorro velho contém um ou dois fios de cabelo, curtos e escuros. Nio ¢ uma
pista imediata, mas pode ser usada posteriormente como fonte de material or-
ganico para um exame de DNA (o que comprovaria que o ladrao ¢ mesmo
Leonardo Baptista Filho).

« A Floricultura Lalaia seria uma pista caso o lugar existisse. E mais uma pista
falsa preparada pelo ladrio. O nome do estabelecimento ficticio também ¢ o
titulo de um quadro pintado por Tigrdo dez anos atras. Maria Paula deve reco-
nhecer o nome ¢ pode ou nio manter segredo. Se questionada, s6 podera men-
tir se obtiver um sucesso num teste de Dissimulagdo sujeito a uma penalidade
igual a -4,

e

Figura 20 — Continuac&o do texto “ficcional” do livro-jogo
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No inicio da pagina 14 (figura 20), localizamos a terceira seqiiéncia da aventura,
apos o intertitulo Luzes na escuriddo: a energia é parcialmente restabelecida e os personagens
véem um homem fugindo por uma corda presa aos dutos de ventilagdo da galeria. O bandido
possui uma tatuagem de tigre nas costas e facilmente escapa do local.

Cabe aos dois personagens policiais, conforme orientacdo do box 04 (figura 18),
iniciar o interrogatério de todos os presentes ao coquetel, pois os convidados imediatamente
tornam-se suspeitos. Para p6r em préatica essa acdo, 0s policiais precisam conhecer o script
das acgdes policiais em uma situacdo como essa e, por exemplo, tomar providéncias para isolar
0 recinto.

No entanto, enquanto os policiais cuidam dessas providéncias, o0s demais
personagens podem tentar deixar a galeria. Prevendo essa acdo e, para tentar restringi-la, o
texto sugere utilizar novamente o intratexto “Regras Basicas” e propor aos jogadores testes de
furtividade ou destreza. Dependendo do resultado dos testes (que sempre é comparado aos
valores da “Planilha de Personagem” individual do jogador), eles podem ser bem sucedidos —
e chegar a rua — ou mal sucedidos — e serem barrados pelos segurancas da galeria, em
cumprimento as ordens dos policiais.

A semelhanca da primeira cena do Liso, nessa seqiiéncia da Cena 1 do livro-jogo,
observamos que o texto propde duas alternativas: 0s personagens que ndo tiverem sucesso em
um dos testes propostos deverdo permanecer no interior da galeria, enquanto os personagens
bem sucedidos chegardo a rua. Na rua, eles verdo um pequeno caminhdo, cuja porta traz uma
grande flor pintada e um nome, Lalaia. Essa pista tem um significado especial apenas para um
dos personagens, Maria Paula, mas é ignorada pelos demais jogadores (cf. Anexo A). Espera-
se que o jogador responsavel pelo papel de Maria Paula seja capaz de relacionar esse nome
(Lalaia) ao bandido (Leonardo), pois, na “Planilha” de Maria Paula consta a seguinte

informacdo: “Quatro anos atras, no dia de seu aniversario, Léo presenteou-lhe com um belo
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quadro, cheio de flores, pintado por ele proprio e intitulado ‘Lalaia’” (LOURENCO, 2003, p.
29). Apenas o jogador que interpreta Maria Paula poderd reconhecer a pista e usar essa
informagdo para permitir que os demais jogadores *“avancem” no texto da aventura,
descobrindo o responsavel pelo roubo.

Essa passagem ilustra bem as diferengas entre as lacunas de Iser e as aberturas dos

textos ergodicos. Segundo Aarseth:

As aberturas dos cibertextos determinados ndo sdo lacunas, no sentido de Iser, uma
vez que elas ndo sdo usadas para complementar partes escritas de um jogo de
imaginacdo; antes, elas sdo usadas como um filtro, no qual somente a resposta
“correta” permite ao usuario prosseguir no texto. Para usar outra metafora, elas sdo
buracag na fechadura, adaptados pelo texto para chaves muito especificas (1997, p.
111).

Vamos tentar explicitar essa diferenca. Em um texto de ficgdo tradicional, o leitor,
restrito as informacdes do texto ficcional, preenche as lacunas deste com inferéncias,
antecipacOes etc, visando, sobretudo, sua prépria compreensdo do texto e sem qualquer
obrigacgdo de desenvolvé-lo. No entanto, no jogo de aventura, o trabalho ergddico do operador
exige maior responsabilidade, uma vez que o jogador responsavel por Maria Paula, ao
aproveitar a informacdo de um dos textos complementares, colabora para uma compreensao
coletiva do texto pelo grupo e, dessa forma, garante o avango estratégico para solucionar um
dos enigmas do jogo: a identidade do autor do roubo.

Dando continuidade a analise do livro-jogo, ainda na pagina 14 (figura 20) chegamos
a guarta sequéncia da Cena 1, cujo intertitulo € O interrogatorio. Esse fragmento é dividido
em quatro parégrafos. Apds o primeiro paragrafo, o texto orienta uma nova interrupcdo da
leitura: “Leia: Dicas para o Mestre 05”.

O box 05 é dividido em trés fragmentos, cujos intertitulos sdo “Fazendo o jogo

andar”, “O que fazer?” e “Beleza!”. Aqui, o texto reine algumas sugestdes para 0s jogadores

*® The “oppenings” of determinate cybertexts are not gaps, in Iser’s sense, since they are not used to complement
parts in a game of imagination; rather, they are used as a filter, in which only the “correct” response lets the user
proceed through the text. To use another metaphor, they are keyholes, fitted by the text for very specific keys.
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extrairem informacgdes dos suspeitos. Destacamos para comentar o Gltimo fragmento, pois a
sugestdo oferecida é bastante tipica do role playing game: na partida, o Mestre deve recorrer
ao non player character (NPC). Esse “personagem de nenhum jogador” é um trunfo do
Mestre, “uma carta na manga”, que ele guarda para situacdes especificas. Todo NPC é um
personagem secundario, mas providencial: na sugestdo do box 05, o NPC Dr. Rom&o Chagas,
investigador-chefe da Policia Federal, ndo medird esforcos para obter informacdes dos
personagens.

Mesmo ap0s as sugestdes do box 05, as orientacdes do texto ainda prosseguem em
meio ao texto “ficcional”. O texto ressalta a necessidade dos jogadores permanecerem unidos
por um objetivo comum (encontrar a tela).

Dando continuidade a leitura, ainda na péagina 14 (figura 20), chegamos a quinta
seqliéncia da Cena 1, cujo intertitulo é “As primeiras pistas”. Neste fragmento, o texto
relembra algumas pistas ja “encontradas” pelos personagens: a tatuagem de Léo e o0 caminhéo
da floricultura. As primeiras evidéncias, descobertas pelos personagens, apontam Leonardo
“Tigrado” Baptista, como o autor do crime. Na sexta sequéncia da Cena 1, (E agora?), o texto
comeca a “preparar” o a transicdo do operador para a Cena 2 (figura 21), que reproduzimos a

sequir:



Eagora?

Uma vez identificado o ladrao, mas nio necessariamente o mentor do crime, os
personagens devem perceber que o proximo passo ¢ procurar pistas na casa do
Tigrao (cena 2). Juca Cabegdo sabe o enderego, mas ¢ possivel que o revele
somente depois de um teste de Intimidagdo ou de uma barganha com um dos
personagens investigadores.

Cena 2: Casa do Tigrao

Leonardo Baptista mantém um sobradinho na Barra Funda, Sao Paulo — SP. A
tinta da fachada esta descascando. manchada pela fuligem que cobre permanen-
temente a cidade. A casa esta desocupada, mas no quarto que parece ter servido
de escritorio restam uma velha escrivaninha, uma cadeira de p¢ quebrado ¢ um
cesto de lixo.

Revirando as gavetas da escrivaninha ¢ o cesto de lixo, os personagens
encontram:

* Uma carteirinha de filiagiao ao Partido Comunista Brasileiro, em nome de
Leonardo Baptista Filho. A foto pertence mesmo ao Tigrdo. Sc os persona-
gens decidirem seguir esta pista, passe para a Cena 7: Sdo Paulo — Sede
do PCB.

*  Um album de fotografias. As fotos mostram paisagens ou fachadas de muscus.
A unica foto em que Leo aparece mostra-o num sagudo ¢ ao fundo s¢ vé um
painel gigantesco. No verso da fotografia, 1é-se: “Guerra e Paz, ONU, Nova
lorque. Nossa terra esta 1a.” (veja Apéndice 3). A data no canto direito da foto
¢ de duas semanas atras. Se os personagens decidirem scguir esta pista, passe
para a Cena 9: Nova lorque — Sede da ONU.

+ Inumeros recibos de pincéis, telas e tintas. Um recibo da Escola Nacional de
Belas Artes do Rio de Janeiro, por um “Curso de Desenho ¢ Téenicas de
Pintura™. Se os personagens decidirem seguir esta pista, passe para a Cena
8: Rio de Janeiro — Escola Nacional de Belas Artes.

» Um jornal de dias atras no cesto de lixo. Na pagina dos “Classificados™, o
anuncio de uma agéncia de turismo esta circulado em vermelho: “Europa. Bai-
xa Temporada. Pregos Promocionais. CarolaTur. Acroporto Internacional de
Cumbica”. Se os personagens decidirem seguir esta pista, passe para a Cena
3: Agéncia de Turismo - Aeroporto Internacional.

Cena 3: Agéncia de Turismo
fleroporto Inlernacional

A visita a CarolaTur, no Acroporto Interna-
cional de Cumbica, deve acontecer somente em
horario comercial. La os personagens podem
conversar com o atendente Jeremias que, a
principio, ndo estara disposto a cooperar com
a investigagdo, pois revelar informagdes so-
bre os clientes ¢ contra a politica da empre-
sa. Jeremias ndo sc¢ intimida com facilidade ¢
¢ quase incorruptivel: oferecer dinheiro nio
adiantara muita coisa mas acontece que a Mana
Paula ¢ tao exuberante...

Leonardo Baptista esta na lista de passageiros
do altimo voo para Paris que decolou algumas horas
atras. Seu pacote de viagem inclui hospedagem no Tonic
Hotel Louvre (lé-se tonik hotel luvrrre).
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DIGAS PARA O MESTRE 06

A parte mais delicada desta aventu-
ra é conseguir que os personagens dos
jogadores sigam todos juntos deste
ponto em diante. A tendéncia dos perso
nagens Minon e Corujﬁoé mantero Juca
£ a Maria Faula sob custddia no Brasil e
desconfiar da Sheila Carolina

Lembre-se: E importante manter o
grupo unido. Uma maneira facilde o€ con-
seguir isso é perguntar sempre ao grupo
como um todo: “0 que vocée irdo fazer
agoraf’. Evite fazer eese tipo de pergunta
aos jogadores individualmente.

Convenga os jogadores de que, da
mesma forma que em alguns filmes de
Hollywood, a presenga de alguém que
conhece bem o8 métodos do criminoso
muitas vezes ajuda a elucidar o crime

maie rapidamente.

Se ies0 ndo oe converncer, diga que,
oe Juca e Maria Faula sairem da vista
dos investigadores, eles poderdo alertar
ovildo ou fugir e isso pioraria ainda mais

asituagdo.

Figura 21 - Cena 2 e parte da Cena 3 do livro-jogo
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Podemos observar que a Gltima seqliéncia da Cena 1 (E agora?) possui uma funcéo
coesiva no texto do jogo de aventura, isto é, ela assegura a transi¢do correta e adequada do
operador entre os fragmentos textuais. O fragmento ressalta a necessidade absoluta dos
jogadores percorrerem a Cena 2, pois nesta cena concentram-se todas as pistas que
desencadeiam 0s possiveis percursos imaginados pelo autor do texto para o roteiro da
aventura. Exatamente por isso, lembrando uma das variaveis da tipologia ergddica, podemos
considerar a Cena 2 como uma ligacdo condicional: ela € essencial para que outras passagens
do texto sejam atingidas.

Ainda antes do inicio da segunda cena, apés a Ultima sequéncia da Cena 1, uma tarja
preta sinaliza novamente a interrupcdo do texto: “Leia: Dicas para o Mestre 06”. Aqui, neste
box, o texto reitera as recomendacdes quanto a importancia do grupo manter-se unido na
busca pelo quadro. Apds o ultimo “conselho” que acompanha a Cena 1, somos “autorizados”
pelo texto a seguir para a Cena 2.

O texto da segunda cena descreve algumas “pistas” encontradas no sobrado de Léo:
uma carteirinha de afiliagdo politica, um album de fotos, recibos de uma escola de arte carioca
e um anuncio de jornal. Cada uma delas sugere ao operador passar para uma determinada
cena do roteiro de aventura: a primeira, a pista da carteirinha de afiliacdo politica, leva & Cena
7; a segunda, o album de fotos, leva a Cena 9; a terceira, os recibos da escola carioca, leva a
Cena 8 e a quarta, 0 anuncio do jornal, leva a Cena 3.

E interessante observar a disposicéo das quatro pistas na segunda cena. Se o operador
escolher uma das trés primeiras pistas, ele serd obrigado a folhear um maior nimero de
paginas do livro-jogo, para encontrar a cena determinada, isto €, executar um trabalho fisico
de leitura bem maior. Ao passo que, se optar pela ultima pista, basta abaixar os olhos e,

praticamente, seguir o curso “normal” de leitura. Como Gltima observacdo da anélise do livro-
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jogo, podemos reconhecer aqui uma estratégia velada do texto para direcionar a leitura do
operador.

Interrompemos aqui a analise do livro-jogo. Como vimos, na leitura do conjunto de
textos das duas publicacOes, seja ele mais simples (como o do encarte) ou mais “complexo”
(como o do livro-jogo), emergem a todo instante os elementos tipicos de um texto ergddico,
devido as diversas habilidades de leitura que textos dessa natureza naturalmente requerem do
operador.

Contudo, nessa analise, o contetudo ‘pedagdgico’, tdo alardeado pelos divulgadores
do role playing game, ndo emerge tdo facilmente — é preciso realmente busca-lo. Em razdo
disso, destinamos a préxima secao para considerar o tratamento da informacao no encarte e no

livro-jogo.

4.3. Analise dos contetdos ‘pedagdgicos’ do encarte e do livro-jogo

4.3.1. O conteudo ‘pedagdgico’ do encarte

Para considerar o tratamento da informagdo, na analise do encarte, procuramos
desenvolver um dos percursos de leitura mais extensos do roteiro da aventura, do qual
apresentamos aqui apenas uma pequena parte. Ao final do percurso escolhido, passamos por
quinze cenas: 0, 1, 16, 7, 14, 9, 18, 12, 15, 5, 3, 6, 17, 8 e 20. Apenas seis cenas (do total de
vinte e uma) ndo foram contempladas: 2, 4, 10, 11, 13 e 19. Além dessa trajetéria, como
vimos, outros dois percursos ainda seriam possiveis.

Logo no inicio do encarte percebemos que o texto “ficcional” é uma captagdo* do

romance Grande Sertdo: veredas de Jodo Guimardes Rosa. O proprio texto afirma isso:

# Utilizamos “captacdo” em uma perspectiva interdiscursiva, conforme Maingueneau (1998: 20; 2004: 93-4).
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Apesar da aventura se basear nos personagens e na ambientacdo de um grande
romance brasileiro, ndo se trata de um material que possa interessar somente aos
professores de Lingua Portuguesa e Literatura. Ao contrério, os desafios
apresentados podem ser explorados e desenvolvidos em maior ou menor grau por
professores de Geografia, Histdria, Matematica e Ciéncias [...]. (LOURENCO, 2004,

p. 2)

Apesar de uma proposta inicial bastante “abrangente”, trabalhar o texto da aventura
de forma interdisciplinar, observamos que, ao longo das Cenas, o contetdo informacional é
focalizado de maneira excessivamente rapida e permanece em segundo plano.

Os contetidos pedagogicos pretensamente “evocados” pelas Cenas sdo: separacdo de
misturas (Cenas 14, 9, 18, 12), varia¢des climaticas e suas implicagdes geograficas e humanas
(Cenas 7, 14, 6) e, por Gltimo, meios de contagio, sintomas e tratamento da febre maculosa
(Cenas 1, 5 e 3). H& ainda um outro “complicador” para a aquisi¢do das informacdes: a
necessidade de *“saltar” algumas cenas. Em virtude disso, negligenciamos algumas
informacgdes: outros efeitos da desidratacdo no organismo humano (Cena 15), outros modos
de separar misturas (Cena 2), as operacdes aritméticas e proporcdes (Cenas 4, 8, 10). As
demais Cenas (0, 16, 17, 11, 13, 19, 20) desenvolvem o roteiro da aventura, aparentemente
sem um contetdo ‘pedagdgico’ associado.*

Apesar de “trabalhar” contetidos de varias disciplinas, o texto do encarte, por ser uma
captacdo, em um primeiro momento, parece privilegiar a Lingua Portuguesa e, sobretudo, a
literatura brasileira. No entanto, contrariando essa expectativa, o texto nem ao menos sugere a

leitura do romance que Ihe serviu de “inspiracdo”. Em vez disso, ele afirma:

Vocé ndo precisa ter lido Grande Sertdo: veredas para experimentar a aventura-solo
[...]- O texto guarda alguma semelhanga com o estilo rosiano, mas a maioria das
palavras empregadas pode ser encontrada num bom dicionario. (LOURENCO, 2004,

p. 2)

Lamentamos esse fato, pois a leitura do encarte ndo substitui, de forma alguma, o
contato com a obra original. Evidentemente, ler o romance ndo precisa ser condicdo para que

tomemos contato com a aventura-solo, mas, a0 menos, essa sugestdo deveria ter sido feita
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como uma atividade posterior, isto €, a aventura-solo poderia ser um ponto de partida para
agucar a curiosidade sobre o romance.

Essa decepcdo inicial quanto as sugestBes ao educador estende-se por toda a
aventura. Até mesmo a linguagem dirigida ao educador é pouco elaborada no encarte: um
unico verbo, “explorar”, é usado em todos os paratextos de fundo cinza-azulado.

Como vemos, tanto a linguagem quanto as sugestdes do encarte ndo primam pela
criatividade, o que nos leva a concluir que o tdo anunciado contetdo ‘pedagdgico’ configura-
se apenas como um pretexto no proprio texto do jogo.

ApoGs essas consideracfes sobre 0 encarte, na proxima secdo examinaremos O

contetido pedagdgico do livro-jogo.

4.3.2. O conteudo ‘pedagdgico’ do livro-jogo

Em relacdo ao livro-jogo, infelizmente, nossas conclusdes ndo sdo diferentes.*®
Utilizando o mesmo procedimento adotado para a leitura do encarte, procuramos privilegiar
um dos percursos mais extensos do livro-jogo: Cenas: 01, 02, 03, 04, 05, 10, 11 e 12. Quanto
ao contetdo informacional sobre Portinari, essa trajetdria proporcionou apenas algumas
informacdes sobre a terra natal e a origem humilde do pintor. As Cenas 06, 07, 08 e 09 nédo
foram contempladas por esse percurso de leitura. Dessas quatro Cenas, apenas uma — a Cena
06 — ndo possui um conteudo ‘pedagdgico’ associado; as demais trazem diversas informacoes
sobre Portinari, que acabamos por ndo apreender, em funcdo do percurso de leitura escolhido.

No entanto, independente de terem sido privilegiadas no percurso de leitura
realizado, vamos destacar aqui algumas Cenas do livro-jogo mais “problematicas” do ponto

de vista da apresentacdo e do tratamento da informacédo. Iniciamos pela Cena 4 — Paris,

*® Nosso percurso de leitura néo privilegiou apenas as Cenas 11, 13 e 19.
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localizada na pagina 17 do livro-jogo. Uma das informacdes da cena é transmitida da seguinte
forma: “Foi aqui, na Galerie Charpentier, que o pintor brasileiro Portinari fez sua primeira
exposicdo em solo europeu, em 1946”. No entanto, ao consultarmos um dos principais textos
que serviram de base para a elaboracdo do livro-jogo, conforme a bibliografia deste,
encontramos uma informacdo um pouco diferente: Portinari j& havia exposto em Paris em
1930, quando participou da Exposition d"Art Brésilien “[...] no qual apresenta um retrato e
uma natureza morta”.*” A Cena do livro-jogo veicula, portanto, uma informacdo incorreta

que, infelizmente, ainda € repetida ao educador na secéo “O resgate de Retirantes na escola”:

Cena 4 — Paris. Esta cena envolveu muita pesquisa bibliogréfica, pois é na Galeria
Charpentier, em Paris, que Portinari expds seus quadros pela primeira vez em solo
europeu, em 1946, com a presenca de varias telas da série Retirantes, realizadas
entre 1944 e 1945. (LOURENCO, 2004, p. 37).

Uma outra cena, cujo tratamento da informacéo é bastante questionavel, é a Cena 7 —
Séo Paulo / Sede do PCB, localizada nas paginas 19 e 20 do livro-jogo. Nesta cena, 0 texto
pretende tratar da “identidade politica de Portinari”. O texto é da Cena € bastante “simétrico”,
pois apenas quatro linhas parecem ser suficientes para transmitir quatro informacdes sobre o
pintor: “Filiou-se ao PCB em 1945. Foi candidato a Camara dos Deputados naquele mesmo
ano. Em 1947, ao Senado, mas nunca se elegeu. Durante o governo Dutra, exilou-se no
Uruguai, fugindo da perseguicdo aos comunistas”. Como vemos, 0 texto ndo tem a
preocupacdo de estabelecer qualquer relacdo entre esses acontecimentos, mas apenas 0S
apresenta “mecanicamente”. Para tentar construir o sentido dessas informagdes, buscamos
auxilio no “Apéndice 2” (p. 31-2 do livro-jogo, cujo titulo é Portinari — Vida e Obra). No
entanto, nesta se¢do, o Unico acréscimo do texto as informacdes da cena é “O engajamento

social de Portinari levou-o a se filiar ao Partido Comunista Brasileiro [...]”, ou seja,

* Para examinar as informagdes veiculadas pelo livro-jogo, consultamos o livro Candido Portinari, de
Annateresa Fabris, publicado pela EDUSP, citado na bibliografia do préprio livro-jogo.
7 1d., ibid.,p. 179.
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insuficiente para relacionarmos as informacdes. Assim, elas tornam-se gratuitas e fadadas ao
descarte por parte do operador.

Outra cena que merece destaque € a Cena 8 — Rio de Janeiro — Escola Nacional de
Belas Artes, situada na pagina 20 do livro-jogo. Apesar de melhor elaborada do ponto de vista
informacional, ela ndo resiste ao cotejo com um dos intratextos do proprio livro-jogo, a se¢do
“O resgate de Retirantes na escola”. Vamos comparar as duas informagdes. Na oitava cena, 0
texto afirma: “Céndido Portinari veio para o Rio de Janeiro em 1919, aos 15 anos de idade.
N&o conseguiu ingressar em nossa escola na primeira tentativa, mas nem por isso desistiu.
Dois anos depois, foi aprovado e passou a ser nosso aluno”. Agora vejamos como o intratexto
supracitado destaca a informacdo para o educador: “Portinari ganhou uma bolsa para estudar
na Escola Nacional de Belas Artes do Rio de Janeiro em 1919, quando tinha 15 anos de
idade”. Ao comparar as duas informacgdes, verificamos que o dado foi seriamente deturpado.
A informacéo da cena explicita que Portinari foi ao Rio de Janeiro a fim de tornar-se bolsista
da ENBA, objetivo que s6 alcangou dois anos depois, isto €, em 1921 (com 17 anos). Ja a
informacdo do intratexto da pagina 37 mostra o contrario, que Portinari foi ao Rio de Janeiro
porque ganhou a bolsa, em 1919 (com 15 anos). Como vemos, 0 texto ndo preza, nem ao
menos, a coeréncia interna das informacg0es apresentadas.

Nas trés cenas destacadas, procuramos evidenciar as negligéncias ou contradi¢cbes em
relacio ao conteudo ‘pedagdgico’ veiculado. Informagdes importantes ndo foram
apresentadas e ndo constatamos uma justificativa relevante para isso, uma vez que elas
poderiam ter sido incluidas sem alteracfes no roteiro da aventura.

Percebemos, na consulta ao intratexto “O resgate de Retirantes na escola”, que o
contetdo veiculado sobre Portinari €, de certa forma, superestimado. Sem ddvida, ndo

podemos negar que o texto traga alguma informacgdo sobre o artista, mas ela se apresenta
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distorcida, e o material, entendido da maneira como estd pelo operador / jogador, produz
irremediaveis distor¢cGes na compreensao da vida e obra do artista.

Depois de termos realizado a leitura do encarte e do livro-jogo, vamos agora
apresentar uma sintese dos resultados obtidos na andlise dessa “etapa de leitura” dos dois
textos de role playing game.

O conjunto das caracteristicas que constituem o hipertexto e as varidveis envolvidas
no processo de leitura de um texto ergddico permite compreender porque Aarseth considera a
leitura desse tipo de texto sempre trabalhosa e até mesmo dificil.

Durante o processo de leitura do encarte e do livro-jogo, emergem Vérias
caracteristicas tipicas do hipertexto e dos textos ergddicos. Devido a natureza ndo-linear desse
tipo de texto e de todas as caracteristicas que decorrem disso (a fragmentaridade, a
iteratividade, a interatividade, a espacialidade topogréfica, entre outras), somos obrigados a
esquadrinh&-lo, a ir e vir, a construir uma memdria sobre o texto... Parar e recomecar. Apenas
uma leitura comprometida permite compreendermos as particularidades do texto do jogo,
“decifra-lo” e vivenciar ludicamente a aventura.

No decorrer da leitura, o préprio texto cumpre o papel de “orientador”. Além das
caracteristicas do hipertexto, identificamos, particularmente no conjunto de textos do encarte,
as variaveis que compdem a tipologia ergodica. Elas nos auxiliaram a “enxergar” o texto por
uma outra perspectiva — entendé-lo como uma “maquina textual”. Signos verbais e néo-
verbais surgem a cada virar de paginas. No papel de operador, desejamos decifra-los, mas,
para isso, 0 texto nos impGe um esforco, precisamos aprender a lidar com o midium (o
“sistema” hipertextual); executar um trabalho fisico e mental de leitura (o trabalho ergodico)
para buscar as informacgdes, seleciond-las, inseri-las, descartd-las. Nada nos é oferecido
gratuitamente. Queremos ir a outra cena, talvez um outro percurso (mais facil, mais rapido), o

texto nos impede; estamos sujeitos também a vontade dos dados. Mas, ao final de um trabalho
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“arduo”, a recompensa: o texto, os mistérios desvendados e uma experiéncia interessante de
leitura que serd ainda mais aprofundada por ocasido da partida, da qual trataremos no préximo
topico.

4.4. Analise da partida sobre o livro-jogo O resgate de “‘Retirantes”

Como j& tivemos oportunidade de comentar em outros momentos deste trabalho, o
role playing game é uma atividade Iudica que implica duas etapas consecutivas. Na secao
anterior, assumimos a posi¢do de um operador interessado em aprender 0 jogo para ser 0 seu
Mestre. A partir dessa perspectiva de leitura, pudemos explicitar algumas caracteristicas
textuais do role playing game ‘pedagdgico’, particularmente centradas nos elementos do
hipertexto e do texto ergddico e, de certa forma, vivenciar também ludicamente as aventuras.
Aqui, assumindo o papel de observadora de uma partida, vamos descrever e analisar o
desenrolar dessa partida comandada por um Mestre convidado e realizada por um grupo de
jogadores.

Convidamos para comandar a partida Fabricio (Mestre) e seu grupo de cinco
jogadores, todos habituados a jogar role playing game com freqiiéncia. Demos ao Mestre
convidado o livro-jogo para uma leitura prévia. Na data combinada, os jogadores dirigiram-se
a residéncia do Mestre. Devido a auséncia de dois jogadores do grupo (compareceram apenas
Leandro, Deivid e Ricardo) o Mestre incumbiu cada jogador de interpretar dois personagens
alternadamente. Assim, antes de dar inicio a partida, o Mestre distribuiu para cada um dos
jogadores duas “Planilhas de Personagem” (que, deste momento em diante, denominaremos
apenas “Planilhas”). As “Planilhas” integram um dos textos complementares do livro-jogo, o
Apéndice 1. E a partir das informacdes dessas planilhas que os jogadores realizam boa parte
das acdes de seus personagens. No dia do jogo, o Mestre distribuiu os papéis a serem

interpretados pelos jogadores da seguinte forma:
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JOGADOR PERSONAGEM

Ricardo Lucio Costa Tobias de Aguiar, empresario, proprietario da tela
“Retirantes” e Luis E. Minon, ex-policial e investigador da seguradora;

Leandro  Sheila C. T. de Aguiar, ex-esposa de Lucio e Jodo G. “Corujao”
Cavalcante, agente da policia federal,

Deivid Maria Paula Baptista, gatuna e ex-esposa de Leonardo “Tigrdo”
Baptista e Juca ““Cabecdo”, falsificador de obras de arte;

Mestre Leonardo “Tigrdo™ Baptista, ladrdo especializado em obras de arte e

antagonista da aventura e demais personagens secundarios (NPCs).

Antes do inicio da partida, que se estendeu por um periodo aproximado de duas
horas, observamos que os jogadores dispuseram-se em torno da mesa; a frente de cada um, as
duas “Planilhas” correspondentes aos seus papéis na aventura. O Mestre assume uma visivel
posicdo de comando, mais afastado do grupo. No momento em que se consideram prontos
para iniciarem o jogo, os jogadores comunicam o Mestre®® e ele da inicio & partida como
segue:

[1]

Mestre: T4, entdo vamos |4, deixa eu pegar o livro... Eu vou ler bastante porque eu

ndo decorei, eu ja li a aventura, mas eu nao decorei...

Iniciamos a andlise por essa declaracdo inicial do Mestre. Ela mostra que ele tem
consciéncia da necessidade de uma boa preparacdo prévia (leitura do livro-jogo) para
conduzir a atividade ladica. No entanto, é possivel perceber uma certa apreensdo de sua parte,

pois ele parece saber que seu preparo ficou aquém do necessario ao desenvolvimento da
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partida. Mesmo assim, ele d& inicio a aventura, colocando os jogadores no “espaco” da Cena
1 — Galeria Stockhorsky, como descrevemos abaixo:

[2]

Mestre: Todos vocés entdo, (...) vocés foram convidados la para... uma vernissage...
E... Bom, a aventura comega VOcés ja estdo no vernissage. E... Ai... Ta “rolando” 14, vocés

estdo |4 dentro...Cada um pode fazer ai a acdo que quiser quanto aos personagens de VOCés...

49

Quer comecar Deivid?

Deivid: Né&o, pode deixar eles.

Nesse inicio de partida, observamos que o Mestre ja ndo considerou a orientacdo do
paratexto da pagina 12 do livro-jogo — o box 04 (figura 18), pois ele ndo conversou
individualmente com cada jogador e nem deu oportunidade aos jogadores de esclarecerem
duvidas. Uma provavel explicacdo para essa conduta do Mestre é que ele leva em conta o
conhecimento prévio que detém sobre os jogadores, julgando que eles sdo capazes de interagir
sem maiores dificuldades, pois, mesmo nédo estando habituados a jogar nos moldes do

GURPS™, os jogadores conhecem bem a dindmica do jogo em outros sistemas de regras.

*® Para a partida, usaremos as seguintes notagdes de fonte: para identificar o Mestre, negrito e italico; para
identificar os personagens, apenas italico; para 0 nome dos jogadores a fonte permanece no modo normal.

* Segue abaixo, 0 texto original do primeiro momento da Cena 1, para o leitor acompanhar a extensdo das
supressoes feitas pelo Mestre:

“A maior parte do saldo de exposi¢cdes da Galeria Stockhorsky estd tomada por stands onde se véem as
pinturas do jovem artista brasileiro Jodo Candido Fenestrari. As telas mostram desabrigados, famintos e sem-
terra, representados como figuras distorcidas e em cores vivas.

Ao fundo do saldo, isolada do resto do conjunto, fica uma pequena sala em cujas paredes encontram-se oito
telas de Candido Portinari. Na parede oposta a entrada, encontra-se, em posi¢do de destaque, o quadro
Retirantes. Junto a entrada ficam dois segurancas. Ha cameras de circuito fechado em todos os cantos e sistemas
de alarme espalhados por todo o lugar.

No saldo principal, é servido um coquetel para os convidados. O assunto das conversas mitdas é um sé: o
roubo, no Gltimo més, de outras duas telas da série Retirantes.

Descreva aos jogadores as impressdes que o lugar causa nos personagens e, principalmente, deixe-os
interagir. Narre as reacOes de seus personagens ao encontrarem uns aos outros durante o coquetel”(Lourenco,
2003, p.13).

%0 Se necessario ao leitor, sugerimos que retome o Cap. 1, secdo 1.6, “A organizacdo do livro-jogo de role
playing game”, p. 23, do presente trabalho, para recordar o funcionamento do sistema de regras GURPS.
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Logo no inicio da Cena 1, comparando o discurso do narrador, ao introduzir os
jogadores como personagens da aventura, ja podemos verificar uma primeira diferenca entre o
“narrador” tipico da ficcdo narrativa ergddica e o narrador da ficcdo narrativa literaria
candnica. O “narrador” ergddico € chamado por Aarseth (1997) de intrigante. Como vemos,
ele coloca os jogadores como protagonistas da aventura: eles sdo os convidados da galeria,
onde ocorre o vernissage e, como convidados, cada um deles deve interagir na Cena, a partir
das agBes determinadas por seus papéis. E essa interacdo que “movimenta” a aventura.

Em uma ficgdo narrativa candnica, € bastante dificil o leitor do texto vir a ocupar a
posicdo de protagonista, em geral ele é apenas espectador; cabe-lhe acompanhar a distancia o
desenrolar dos acontecimentos.

Com o intuito de colocar os jogadores rapidamente em cena, no inicio da aventura, o
Mestre realiza varias supressdes no texto original do livro-jogo. Ele omite os pormenores
sobre a série “Retirantes” de Portinari e elementos do préprio texto “ficcional” (como a
descricdo do cenario, impressdes e reacdes dos personagens). Além disso, ele aproveita
apenas parcialmente as instrugdes contidas no paratexto da Cena, solicitando os jogadores que
interajam livremente entre si e “encenem” a reacdo dos personagens ao se encontrarem na
exposicao.

Ap6s uma sumarissima exposicdo inicial do primeiro momento da Cena 1 pelo
Mestre, segue a interagé@o entre os jogadores:

[3]

Mestre: Ah, vamos comecar por...>

Leandro: Por ele, pois ele é o dono da festa, o patrocinador2.

Mestre: Isso.

51 O Mestre faz um gesto para os jogadores adotarem o sentido horério para a intervenc&o inicial de cada um.
%2 0 jogador Leandro aponta para Ricardo, referindo-se ao personagem Lucio.



119

Ricardo inicia sua participacdo descrevendo Lucio:

Ricardo: E um senhor, de meia idade, estilo alinhado, terno, gravata, cabelinho
partido para a direita, completamente impecavel, maior ‘pinta’ de engomadinho mesmo...

Com aquele olhar de homem de quarenta ‘pegador’, bem do lado da tela dele.

Em seguida, Ricardo passa a descrever seu outro personagem, Luis:

Ricardo: Um pouco mais afastado, mas relativamente perto, tem um outro homem,
na casa dos trinta anos, com um paleto, totalmente surrado, daqueles que vocé vé assim que é
da década de quarenta, assim sabe... Sem gravata, com a camisa social aberta até a altura do
peito e... Tipo... Embora ele... Ele é s6 mais um na multidao assim... Ele passa olhando, e fica
bem perto da pintura.

Leandro: Os dois?*

Ricardo: E. O ‘social’ t4 sempre do lado, cumprimentando todo mundo, se
apresentando e tal, recebendo... O outro ndo, o outro passa, fica, por exemplo, perto, mas ta
sempre andando ao redor... Fala com algumas pessoas la dentro.

Mestre: Bom, ta.

Em seguida, Leandro passa a descrever um de seus personagens, Sheila:

Leandro: Eis que surge da porta, uma das mulheres mais bonitas da festa, e ela fica

procurando o ‘senhor engomadinho’ pra fazer um frisson nele (risos).

254

Mestre: E sua ex-mulher, ‘cara’* (risos).

%% 0 jogador Leandro, bastante atento, deseja saber de Ricardo se os dois personagens ficam perto da tela.
> O Mestre faz a afirmacao olhando para Lucio.
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Leandro: S6 que antes ela... Ela enxerga ele?

Mestre: Enxerga, enxerga.

Leandro: S6 que ela percebe que... Ele viu ela entrando?>®

Mestre: Viu.

Leandro: Ah, a primeira pessoa... O primeiro homem que ela vé na frente, ela vai
chegar e vai cumprimentar ele com um beijo no rosto e pegar no braco dele, ficar segurando...
E a primeira coisa que ela vai fazer.

Mestre: O primeiro homem é o Juca, alias, ja é conhecido seu (risos).

Leandro: Eu sei, é por isso que ele foi a essa recepgio.®

O Mestre olha para Deivid, que faz a pergunta:

Deivid: E... Eu agora?

Mestre: E. E 0 Juca.

Deivid: O Juca j4, primeiro?

Mestre: E. Vocé foi beijado por ela.”’

Juca: Ja recebo logo assim ‘de cara’?

Mestre: E... Mulheréo, hein? (risos).

Juca: E... Eu ja to bébado?*®

Mestre: Nao, ainda ndo. Alias, se vocé quiser, vocé vai fazer um teste de 1Q para
tentar resistir, mas sendo...

Ricardo: O qué? Teste de 1Q de graga?

> E interessante observar que, nas duas intervengdes, o jogador Leandro consulta 0 Mestre sobre os detalhes da
Cena que esta sendo construida no &mbito da interacéo verbal.

% A afirmagdo do jogador ao Mestre é decorrente do conhecimento partilhado de ambos sobre o contetido da
“Planilha” de Sheila — ela j& contratou Juca para falsificar uma tela no “passado”.

5" O Mestre refere-se a Sheila, um dos personagens do jogador Leandro.
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Mestre: E de graca.”
Juca: S6 esqueci 0 nome dela... Boa noite, dona Maria...
Sheila: Eu sou a Sheila.
Juca: Boa noite, dona Paula.
Sheila: Sheila!
Mestre: Sheila!
Juca: Boa noite, dona Sheila.
Sheila: Ah, é so para causar um “ciuminho”. Eu ndo quero falar com vocé.
Juca: Comigo?®
Sheila: E.
Juca: Acho que eu ndo estou bem aparentado para isso. Ainda mais o seu marido...
Sheila: Tudo bem.
Juca: Vamos cumprimenta-lo?
Sheila: Nao.
Juca: Entdo vou ficar aqui parado.
Sheila: Vou procurar outro homem... E eu vou procurar outro homem mesmo!®*
Ricardo: o Lucio vé, mas da aquela olhada, assim, sem muita importancia.
Leandro: Antes de sair ela fala assim: “Depois conversamos, nos temos negocios
para tratar hoje ainda”.®?
Juca: Perfeitamente, estarei no bar.

Sheila: Ok, eu vou procurar outro homem.

Deivid: Nisso... E, descendo as escadas.®

58 A pergunta feita a0 Mestre pelo jogador Deivid é resultado da recuperagdo de uma das informagdes da
“Planilha de Personagem” de Juca: o personagem ¢é alcoodlatra e o jogador deseja saber do Mestre se Juca ainda
esta sobrio ou encontra-se bébado, para dar inicio a acao.

%9 0 Mestre desiste do teste, diante da indignacao do jogador Ricardo.

% Juca espanta-se por Sheila querer usa-lo para fazer ciime em Licio.

81 Sheila afirma olhando para o Mestre.
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Mestre: Nisso... Maria Paula...

Deivid: Maria Paula.

Ricardo: A Maria Paula néo é a faxineira dele?*

Ldcio: Eu mandei um convite para a minha faxineira?

Mestre: E, ‘cara’, vocé vé a sua faxineira chegando... E ela ta... Exuberante (risos).

Deivid: Vestido vermelho; chamativo.

Leandro: VVocé trocou a Sheila pela faxineira?

Lucio: Eu pego qualquer uma que aparecer... Se tiver um belo par de pernas, eu t6
‘pegando’ (risos).

Mestre: A faxineira € mais linda do que a Sheila ainda (...).

Lucio: N&o paga o preco.

Mestre: Nao paga o preco?

Deivid: Pela descrigdo, “linda, linda, linda, linda”.*®

Sheila: Eu sou uma verdadeira deusa (...), é mais que linda.®®

Mestre: Vocé foi modelo, né? Na década de oitenta.®’

Deivid: Se eu falar o que a minha é... N&o vai dar certo.®®

Lucio: Eu dou uma olhada assim para o par... Porque assim, eu ndo vejo a Maria
descendo... Eu vejo o par de pernas dela descendo assim.

Deivid: N&o, ndo da pra ver o par de pernas, néo...

Lucio: Filho, eu consigo ver (risos).

Deivid: D4 pra ver aqui; as costas estdo totalmente desnudas.®

%2 0 jogador Leandro distancia-se do personagem e relata as palavras de Sheila a Juca.

% 0 jogador Deivid faz um gesto com as maos para mostrar a Licio a localizagdo da abertura do vestido de
Maria Paula.

% 0 jogador Ricardo dirige a pergunta a0 Mestre, referindo-se ao personagem Lcio.

% 0 jogador Deivid refere-se a informacao presente na da “Planilha” de Maria Paula.

% 0 jogador Leandro refere-se a informacao presente na “Planilha” de Sheila. E interessante observar que as
duas “mocas” parecem estar preocupadas em chamar a atencéo de Ldcio.

67 0 Mestre novamente participa da interacéo dos jogadores, com um dado extraido da “Planilha” de Sheila.

% O jogador Deivid refere-se a outro dado da “Planilha” de Maria Paula: ela é uma presidiaria sob condicional.
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Lucio: Eu s6 vejo os passos dela vindo assim... ‘P&’, infelizmente a Maria Pa... A
Sheila sai do meu campo de visao, incluindo todo o resto da festa, eu s6 vejo ela descendo a
escada e fico pensando assim: “O que minha faxineira ta fazendo aqui?”.

Mestre: Exatamente...

Destacamos para andlise o didlogo de apresentacdo dos personagens. Ele foi
motivado por uma estratégia bastante sagaz do Mestre. Propositadamente, ele ndo acata uma
das sugestdes do paratexto da Cena 1: “Narre as reacGes de seus personagens ao encontrarem
uns aos outros durante o coquetel” (p. 13). Ele prefere delegar a responsabilidade dessa tarefa
aos jogadores para, de certa forma, ndo comprometer sua atuagdo como Mestre (lembramos
que ele iniciou a partida um tanto apreensivo, pois fizera uma leitura rapida da aventura).

Seguindo a instrucdo do Mestre, os jogadores conversam entre si, ampliando os
poucos elementos da aventura presentes nas “Planilhas”: caracteristicas fisicas, sociais e
psicoldgicas dos personagens, a relacdo que cada um vai manter com a intriga (se sdo
antagonistas ou ndo), a sua localizagdo no espago do vernissage (proximidade ou ndo do
quadro que sera roubado).

Aproveitamos também o fragmento [3] para comentar mais uma caracteristica do
“narrador” ergddico (o intrigante): as estratégias de monitoramento da interacdo no decorrer
da partida. Observamos que o Mestre concede aos jogadores uma certa liberdade para usar
com criatividade conhecimentos e experiéncias prévias, e associa-los as informacdes
constantes nas “Planilhas”. No entanto, o trabalho ergddico dos jogadores ndo € inteiramente
livre como parece ser; trata-se de uma liberdade vigiada, pois ela é controlada pelo Mestre.
Lembramos que um dos requisitos prévios para narrar o jogo € conhecer todo o contetdo do

livro-jogo, inclusive o histérico de todos os personagens. Portanto, o Mestre sabe quais

% 0 jogador mostra para Lucio a altura da abertura no vestido de Maria Paula e o decote deste nas costas através
de gestos.
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interacdes sdo adequadas, ou ndo, ao desenrolar do roteiro da aventura. O leitor pode verificar
no fragmento [3], como ele favorece ou ndo a entrada ou a agéo dos personagens na Cena.

O discurso inicial do Mestre para dar inicio a partida e a interagcdo que a ele se segue
vai mostrar o papel importante do intrigante em controlar o desenrolar da aventura e, em
contrapartida, a interacdo dele com os jogadores e dos jogadores entre si nesse processo.
Observamos aqui uma exemplificacdo do que diz Aarseth (1997), a respeito das
caracteristicas da narrativa ergddica. Segundo o autor, ela se sustenta em trés elementos o
intrigante (cuja funcdo estamos comentando a medida que os fragmentos possibilitam), a
intriga e o intrigario.

Em primeiro lugar, vamos considerar a intriga ergodica. De acordo com Aarseth, os
jogos de aventura subvertem a noc¢do tradicional de histéria (no sentido de enredo), pois existe
apenas um roteiro de aventura, que sera atualizado em funcdo do percurso escolhido pelo
Mestre para narrar o jogo. Em cada uma das possiveis versdes da mesma intriga, serdo
privilegiados determinados acontecimentos em detrimento de outros, de acordo com a
experiéncia prévia e a perspicacia dos jogadores envolvidos. E assim que, em vez de
considerar a aventura como uma “histéria”, Aarseth prefere dizer que, nesse tipo de texto, a
aventura se reduz apenas a uma intriga. Para o autor, por definicdo, a intriga é o elemento
“estruturante”, que motiva a sequéncia de acdes dos jogadores. Ainda, segundo Aarseth, a
intriga s6 pode ser depreendida quando se joga 0 jogo, como nds iremos acompanhar no
decorrer da partida.

Ainda com relacdo ao Mestre (o intrigante), podemos dizer que ele se constitui em
um verdadeiro link entre os jogadores e a intriga. Como vimos, ele recupera elementos da
intriga proposta no livro-jogo e gradualmente os apresenta aos jogadores. Para perceber a
intriga ergodica, os jogadores precisam estar atentos aos acontecimentos e informacdes que

vao sendo “postos na mesa” pelo Mestre e pelos demais jogadores e essa postura afasta-os da
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posicao de leitores tradicionais. Constantemente, eles precisam acompanhar a progressao das
informacdes e, a0 mesmo tempo, exercitar uma retomada cognitiva destas, aliada a invencéo e
habilidade de solucionar problemas que nascem no préprio momento da partida. 1sso nos
mostra que os jogadores passam a executar um duplo procedimento de leitura: do texto que
vai sendo apresentado pelo Mestre e do texto que vai sendo reconstruido em tempo real.

Vamos considerar agora o intrigario ergodico. Observamos que a relacdo entre os
jogadores e a intriga ergodica € muito proxima. Para diferenciar o leitor tradicional do
operador ergddico, Aarseth denomina o dltimo de intrigario. Ao comparar o leitor ergodico
ao leitor tradicional de uma ficcdo narrativa candnica, Aarseth diz que o leitor de uma ficgéo
narrativa canonica concebe o personagem como outro. Em jogos de aventura, ou narrativa
ergddica, isso ndo ocorre. Como vimos, logo em seu discurso inicial, 0 Mestre coloca 0s
jogadores como convidados de um vernissage, portanto, em contato direto com a intriga. Os
jogadores ndo sé participam ativamente dela, mas suas intervengdes ajudam também a
construi-la. Nesse caso, 0 personagem converte-se em uma extensdo do préprio jogador.
Conforme Aarseth, o personagem da ficgdo narrativa ergodica é resultado de uma fusédo entre
0 jogador e uma espécie de fantoche dele mesmo (puppet), controlado & distancia. E
exatamente por isso que 0s jogadores ora assumem 0s papéis imitando vozes e trejeitos de
seus personagens e ora distanciam-se deles, passando a falar sobre o personagem que
protagonizam. Lembramos um exemplo do fragmento [3]: o jogador Ricardo afirma “A Maria
Paula ndo é a faxineira dele?” (referindo-se a um de seus personagens, LUcio) e
imediatamente diz “Eu mandei um convite para a minha faxineira?” (ele se converte no
préprio personagem).

Uma outra diferenca entre o intrigario e o leitor tradicional. Quando os intrigarios
(os jogadores) “negociam” as agdes dos personagens na aventura para que ela possa

prosseguir, eles também se distanciam da intriga e, de certa forma, confundem-se com a
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propria figura do intrigante. No entanto, apesar dessa “identificacdo momentanea”, a esfera de
atuacdo do intrigante difere, e muito, do espaco de atuagdo do intrigario. Embora o intrigante
possa ser identificado com a figura de um narrador onisciente, uma vez que soO ele detém o
pleno conhecimento sobre a intriga, ele pode, ainda, separar-se dela (situar-se fora da
narrativa). Essa € mais uma das atribui¢Bes do intrigante: distanciar-se, oferecer sugestdes aos
jogadores, dar comandos, fazer perguntas, negociar agdes, com o intuito de fazer a intriga
progredir, preferencialmente, dentro do roteiro proposto pelo livro-jogo.

Os fragmentos [2] e [3] permitem-nos ainda comentar outra diferenga entre ficcdo
narrativa canénica e ficcdo narrativa ergddica. Além da primeira diferenca, quanto aos
elementos de uma e de outra (narrador, historia, leitor / intrigante, intriga, intrigario) que ja
comentamos, ha outra que, segundo Aarseth (1997), estaria centrada no distanciamento dos
“planos de discurso” tipicos da intriga ergddica. Aarseth destaca que, na ficcdo narrativa
tradicional, h& um Gnico plano de discurso, onde narracdo e narrativa sdo apreendidas pelo
leitor como uma unidade. Na ficgdo narrativa ergddica, ha trés planos de discurso e eles sdo
distintos: h& o plano da progressdo, o plano da negociacé@o e o plano do acontecimento. O
plano da progressdo consiste em ordens, perguntas sobre o proprio jogo. O plano da
negociacao é onde ocorrem os didlogos entre Mestre e jogadores e dos jogadores entre si em
que, cooperativamente, ha sugestdes de acbes para resolver os obstaculos ou mesmo pedidos
de permisséo para outro encaminhamento da aventura. No plano do acontecimento, o Mestre
relata o(s) acontecimento(s) aos jogadores.

Desse momento em diante, na descricdo da partida, utilizaremos as seguintes

notacOes (sobrescritas e em negrito), para identificar os planos do discurso da ficgcdo narrativa

PP PA

ergbdica ao leitor: (plano da progressdo); "™ (plano da negociacdo) e (plano do
acontecimento). Além de identifica-los, procuraremos, da mesma forma, tentar esclarecer

sucintamente as razdes da classificacdo: porque determinado trecho é um 7, um "™ ou um 2.
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Vejamos como esses planos funcionam a partir de exemplos da partida. Vamos
retomar a transcricdo do segundo fragmento, e apenas uma parte do terceiro, ja analisados,
caracterizando-os agora a partir do ponto de vista dos planos do discurso da intriga ergddica:

[2] (Inicio PA: vernissage)

Mestre: Todos vocés entdo, (...) vocés foram convidados 1 para... uma vernissage...

E... Bom, a aventura comeca vocés j estdo no vernissage. " P4

(Inicio PP: o Mestre solicita a agdo dos jogadores):

E... Ai... Ta “rolando” 14, vocés estdo la dentro...Cada um pode fazer ai a acdo que
quiser quanto aos personagens de vOCeés.
Mestre: Quer comecar Deivid?

Deivid: N&o, pode deixar eles. ©" P)

A primeira atitude do Mestre é situar os jogadores no plano do acontecimento da
intriga. Ele os informa que seus personagens encontram-se em um vernissage. Segue-se a
esse momento, o plano de progresséo, no qual o Mestre solicita aos jogadores que comecem a
interagir entre si e pergunta a um deles (Deivid), explicitamente, se ele quer dar inicio a
partida. A partir dai, inicia-se um pequeno plano de negociacao, como descrevemos abaixo:

[3] (Inicio PN — um dos jogadores faz uma sugestéo para viabilizar o inicio do dialogo):

Mestre: Ah, vamos comecar por...

Leandro: Por ele, pois ele é o dono da festa, o patrocinador.

Mestre: Isso. (FnalPN)

A sugestdo de Leandro é imediatamente aceita pelo Mestre. Os jogadores decidem

que Ricardo, no papel de Lucio Costa Tobias de Aguiar, comecara a partida.
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Observamos, ainda no terceiro fragmento, que, mesmo ap6s os jogadores chegarem a
um consenso e reiniciarem a aventura, ndo ha um avango no plano do acontecimento. Em vez
disso, prevalece apenas um extenso plano de progressao, no qual o Mestre, como um diretor
de cena, “dirige” os jogadores, recomendando que eles “atuem” como convidados de uma
exposicdo. Transcrevemos a seguir o momento inicial e 0 momento final desse plano de
progressdo, criado na interacdo entre Mestre e jogadores: "

[Continuacdo fragmento 3 — jogador Ricardo inicia sua participacdo descrevendo um

de seus personagens, Lucio Costa Tobias de Aguiar]

(Momento inicial PP)

Ricardo: E um senhor, de meia idade, estilo alinhado, terno, gravata, cabelinho
partido para a direita, completamente impecavel, maior ‘pinta’ de engomadinho mesmo...
Com aquele olhar de homem de quarenta ‘pegador’, bem do lado da tela dele...

[...]

Lucio: Eu s6 vejo os passos dela vindo assim... ‘P&’, infelizmente a Maria Pa... A
Sheila sai do meu campo de visao, incluindo todo o resto da festa, eu s6 vejo ela descendo a
escada e fico pensando assim: “O que minha faxineira ta fazendo aqui?”.

Mestre: Exatamente. ., (Momento final PP)

Ap6s um extenso plano de progressdo, no qual os personagens apresentam-se uns
aos outros, damos continuidade a descricdo da partida; o Mestre passa a explorar o primeiro

momento “dramatico” da Cena 1 — O Blecaute:

0 Caso o leitor deseje, podera retornar as paginas 118-123 e ler integralmente o dialogo de apresentacdo dos
jogadores. Evitamos repeti-lo no todo devido a grande extensao, sob pena de nos tornarmos repetitivos.
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O Blecaute

[48.] (Reinicio PA: queda de luz - Final PA) (Inicio PP: o Mestre solicita um teste aos jogadores)

Mestre: E... De repente... A luz se apaga... Teste de 1Q.

Observamos que o Mestre relata aos jogadores apenas fragmentos da primeira frase
do primeiro momento “dramatico” da Cena 1.”* Imediatamente, ele interrompe o plano do
acontecimento para privilegiar o plano da progressao e solicita o teste de 1Q aos jogadores,
alias, seguindo o paratexto instrucional da propria Cena. Nesse momento, o desenrolar do
plano do acontecimento permanece em stand by, a espera do resultado do teste proposto aos
jogadores.

Ainda no fragmento 4, dando seqiiéncia ao teste, 0 Mestre entrega o copo de couro
com os dados a cada jogador, para que ele realize o teste de 1Q duas vezes (uma para cada

personagem) e a interacdo se desenvolve como segue:

[4b] (Continuagéo PP: esclarecimentos sobre 0 proprio jogo)

David: 1Q?

Mestre: 1Q, eu vou traduzir...

David: Traduz ai pra gente isso ai.

Mestre: E inteligéncia... E porque o GURPS tem uma “coisa” de... Muito legal, que
vocCé vé com a inteligéncia.

Ricardo comenta algo sobre o teste (inaudivel) enquanto Deivid realiza-o para seus
personagens:

Mestre: Passou.

™ Transcrevemos o texto integral do primeiro momento “dramatico” da Cena 1, para o leitor observar a extensdo
das supressoes realizadas pelo Mestre;
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Mestre: Todo mundo vai fazer ai, para ver quem viu e 0 que Viu...
Leandro realiza o teste para seus personagens:

Mestre: Passou.

Mestre: E, todo mundo com 1Q alto, “véio’.

Ricardo realiza o teste para seus personagens:

Mestre: Falhou’? (risos).

Mestre: Passou”.

Mestre: T4, 56 0 Llcio n&o viu, ‘cara’ (risos).” Final PP)

No fragmento 4a e 4b, além dos planos do discurso, um outro fato nos chama a
atencdo: a linguagem adotada pelo intrigante. Percebemos que o Mestre utiliza o registro
coloquial durante toda a partida, bastante adequado a faixa etaria do grupo, formado por
jogadores jovens. Essa estratégia do Mestre aproxima os jogadores do roteiro da aventura e
contribui para manter um bom nivel de atencdo deles. Alguns exemplos: “ta rolando”, “véio”,
“cara” — sao modos de se dirigir ao outro que revelam, sobretudo, um vinculo de amizade.
Isso favorece o desenvolvimento da partida, pois os jogadores permitem-se algumas ironias e
tiradas bem-humoradas, como presenciamos durante o di&logo inicial entre os personagens no
vernissage. Em varios momentos, houve risos, que ndo decorreram do roteiro da aventura,
mas dos papéis femininos assumidos pelos jogadores e da necessidade de eles interagirem
entre si nessas condigdes.

Continuando a descricdo da partida, podemos observar que, apés a maioria dos

personagens ter sido bem sucedida no teste de 1Q, o Mestre desenvolve um pouco mais 0

“De repente, todas as luzes se apagam. As mulheres gritam e um burburinho percorre o recinto. As suaves luzes
de emergéncia levam quase dois minutos para se acenderem. Quando isso acontecer, caso alguns personagens se
encontrem nas proximidades da tela Retirantes [...]” (Lourenco, 2003, p.13).

72 O personagem Lucio é mal-sucedido no teste.

® O personagem Luis é bem-sucedido no teste.

™ 0 riso pode ser visto como um deboche bem-humorado do Mestre, dirigido ao jogador Ricardo.
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plano do acontecimento e relata o segundo momento “dramatico” da Cena 1 aos jogadores,
Luzes na escuridao, como segue:

Luzes na escuriddo

[5] (Reinicio PA: retorno parcial da luz)

Mestre: E... As luzes se apagam, tem aquele burburinho, a mulherada gritando... Dai,
assim... Acendem-se suaves luzes de emergéncia e... Isso ai leva quase dois minutos para se

acender... O que vocés véem é... (ih)... Vocés véem... Perai, perai, meu Deus do céu!™

(Interrupgéo PA) \Vocas viram alguma coisa mesmo? 76 (Inicio PP: o Mestre indaga-se sobre o roteiro da aventura)

Ricardo: Espero que sim, ng.””(Final PP)

[6] (Retomada PA: a fuga do bandido)

Mestre: VVocés viram a silhueta de um homem musculoso, de camisa regata, gorro e

luvas, subindo por uma corda que pende de um dos dutos de ventilagcdo, com a tela enrolada,

amarrada & cintura.”® "2 PA)

(Inicio PP: no papel de intrigante, o Mestre provoca o jogador)

Mestre: S6 0 “cara’ que tava do lado é que ficou olhando para o outro lado (risos).”

Licio: Eu tava olhando as pernas... Eu tenho motivo pra ndo ver (risos). Fina' FP)

"> Repetimos o texto original, para nosso leitor observar as supressées realizadas pelo Mestre no ato do relato:
“De repente, todas as luzes de apagam. As mulheres gritam e um burburinho percorre o recinto. As suaves luzes
de emergéncia levam quase dois minutos para se acenderem. Quando isso acontecer, caso alguns personagens se
encontrem nas proximidades da tela Retirantes [...]” (Lourengo, 2007, p.13).

7® Confuso, 0 Mestre realiza uma busca no fragmento correspondente de Cena para poder continuar a narrar o
jogo.

" Mesmo percebendo que a pergunta do Mestre consistia em um “desabafo”, ha certa ironia no tom do jogador
Ricardo, isto é, ele faz uma critica ao desempenho do Mestre.

78 Oferecemos o texto original, para o leitor observar as supressdes efetuadas pelo Mestre no ato do relato:

“Os personagens que tiverem sucesso verdo a silhueta de um homem musculoso, de camisa regata, gorro e luvas,
subindo por uma corda que pende de um dos dutos de ventilacdo, a tela enrolada e amarrada a cintura. Uma
vistosa tatuagem em forma de tigre cobre-lhe 0 ombro esquerdo e parte das costas”. (Lourenco, 2007, p.13).

® O Mestre parece “dar o troco” no jogador Ricardo, através de uma critica ao personagem deste, Lcio.
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Observamos que o Mestre retoma o plano do acontecimento da Cena 1 e, nesse
relato, procura reproduzir com maior fidelidade as informacgdes da intriga. Mas, mesmo
adotando essa estratégia, ele ndo escapa a uma certa “confusdo”, como observamos em suas
hesitacdes.

Dando continuidade a descricdo da partida, ap6s o restabelecimento parcial de
energia e a fuga de Léo ainda em processo, relatados pelo Mestre no plano do acontecimento,
0s jogadores passam a propor agdes para tentar deter o bandido. Abaixo, transcrevemos uma

dessas propostas, a de Luis, agente da seguradora, papel interpretado pelo jogador Ricardo:

[7] (Inicio PN: o jogador negocia com o Mestre uma agéo para inviabilizar a fuga do bandido)

Luis: Entdo, perai, eu tenho uma arma, eu vou dar um tiro no ‘cara’, perai, para tudo!
Ricardo: Eu sou o Lufs, ele td com uma pistola assim e aponta “Parado”. Ele para?®
Mestre: N&o.

Lufs: Entéo, eu atiro. “Arma de fogo”: 13 ou menos... Redutor?®!

Mestre: menos 2.

Luis: 11 ou menos.

Mestre: Acho que tinha que ser menos 5.

Luis: N&o sei, vocé que é o Mestre... (risos).

Mestre: Menos 5, vai.

Luis: Quanto tempo ele vai demorar pra terminar de subir?®
Mestre: Ele j& ta quase terminando.

Luis: Néo da tempo de virar.

Mestre: E, ndo da tempo de virar.

8 O jogador Ricardo dirige a pergunta para o Mestre.

81 0O jogador Ricardo pega o copo com os dados para realizar o teste e espera que o Mestre aplique uma
penalidade a este (torne-o mais dificil, em respeito as regras do jogo).

82 0 jogador Ricardo dirige a pergunta ao Mestre.
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Luis: Entdo, menos 5? 8 ou menos®.
Luis langa os dados:
Luis: Quase foi...

Mestre: Pegou do ladinho assim e ele Sumiu84 (Final PN: o Mestre relata o fracasso de Luis a

Ricardo)

Nessa passagem do texto, observamos um bom exemplo da distin¢do entre o plano
do acontecimento e o plano da negociacdo em uma narrativa ergodica. O Mestre relata aos
jogadores, no plano do acontecimento, dois acontecimentos: o restabelecimento parcial de luz
no recinto e a fuga de Léo (cf. fragmentos 5 e 6). Decorre disso, um longo plano de
negociacdo em que os jogadores propdem acOes ao Mestre para tentar deter a fuga do
bandido. Desse plano, transcrevemos uma pequena parte, apenas a proposta do jogador
Ricardo no papel de Luis (cf. fragmento 7). Todas essas ac¢Oes resultam em fracasso e, ao
final, o Mestre acrescenta mais uma informacdo ao plano do acontecimento: a fuga bem-
sucedida de Léo.

Essa passagem também nos permite considerar mais uma das fungdes do intrigante,
além daquelas que ja comentamos anteriormente. Cabe também ao Mestre, avaliar se as agdes
propostas pelos jogadores séo pertinentes aos rumos da intriga, autorizando-as ou ndo. O
Mestre pode simplesmente permiti-las ou, dependendo da dificuldade da acdo, recorrer a um
intratexto do livro-jogo, as “Regras Bésicas”, para aplicar-lhes bonus ou penalidades. E
exatamente o que ele faz em relacdo a acdo proposta por Luis, dificultando o teste com uma
penalidade alta (menos 5), apdés um longo plano de negociagdo entre Mestre e jogador. O

Mestre utiliza sabiamente esse recurso do jogo, pois a leitura prévia da aventura indica que

8 0 jogador Ricardo esboga no rosto a dificuldade do teste.
8 0 jogador tirou 10, mas seu personagem, Luis, precisaria tirar no maximo 8, portanto, falhou no teste.
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este ndo é um desenrolar dos mais adequados — o bandido ndo pode ser capturado ainda na
galeria, pois isso inviabilizaria o desenvolvimento de toda aventura.®

Ap6s o Mestre relatar ao grupo a fuga de Léo, seguem-se ainda varias acdes dos
personagens, no plano da negociacdo, para tentar descobrir a rota utilizada pelo ladré&o.
Optamos por ndo comenta-las, uma vez que a andlise se tornaria repetitiva. Assim,
adiantamos a andlise para o terceiro momento “dramético” da Cena 1 — O interrogatorio, no
qual focalizaremos mais uma particularidade do intrigante.

Dando continuidade & analise da partida, o Mestre inicia o fragmento 8 pelo plano da
progressao, como segue:

O interrogatorio

[88.] (Inicio PP: o Mestre solicita aos jogadores que déem inicio ao interrogatorio dos suspeitos)

Mestre: Bom, na verdade assim... Tanto vocé, como vocé® vao querer fazer agora o

interrogatorio dessa galera, né? Levantar a ficha. @ F?)

A seguir, ainda no fragmento 8, passamos a acompanhar o didlogo entre Mestre e
jogadores e destes entre si para decidirem como dar prosseguimento ao interrogatério, de

acordo com as instrugcfes do Mestre:

[8b] (Inicio PN: dialogo em que os jogadores solicitam a permissdo do Mestre para iniciarem a acdo desejada)

Lucio: A primeira coisa que eu quero € a senhorita de vestido vermelho.

Jodo Gustavo: A primeira pessoa que eu quero é conversar com ele,®” para saber se

ele ndo conhece alguém que saiba o que ta acontecendo... (QuePraPN)

8 Conforme informou-nos o Mestre, apés o término da partida, mesmo que Luis acertasse o tiro em Léo, 0
bandido conseguiria fugir, “deixando um rastro de sangue como pista”. Como vemos, 0 Mestre ja havia
arquitetado um plano para manter a aventura exatamente de acordo com o roteiro original (permitir a fuga de
Léo).

8 O Mestre aponta para Jodo Gustavo e Luis, respectivamente.

8 0 jogador Leandro aponta para Lcio.
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[8C] (Inicio PP: Leandro “abandona” o personagem, Jodo Gustavo, e deseja troca-lo por outro personagem, mas essa

acdo ndo é autorizada pelo Mestre)

gente tem que trocar, ‘cara’.

atencéo.

Leandro: Por isso que eu ndo posso me investigar também. Deivid, eu acho que a
» 88

Mestre: N&o, ndo, néo pode.®

Ricardo: Todo mundo ta envolvido, ‘véio’, ndo da.

Mestre: Todo mundo t& envolvido. Esses quatro aqui, 6, s&o suspeitos®.

David: Quais?

Mestre: Esses.

David: S0 esses dois aqui que sobra?

Mestre: S6 esses dois, que investigam. F"a PP)

[8d] (Retomada PN: Jodo Gustavo propde novamente o didlogo com Lcio)

Joado Gustavo: Eu vou falar com o Ldcio.

Mestre: T4, (FinalPN)

[86] (Inicio PP: interrogatério dos suspeitos)

Ricardo: Beleza. Entdo, o Lucio, com aquela pinta de “ai, meu quadro”, ele mal te da

Jodo Gustavo: Boa noite, Sr. Ldcio.
Lucio: Boa noite.

Jodo Gustavo: Acalme-se.™*

8 O jogador Leandro deseja trocar as “Planilhas de Personagem” com Deivid. O Mestre proibe essa acao.

8 Destacamos na andlise dessa passagem da partida a autoridade do Mestre. Tendo por base seu conhecimento
prévio sobre a intriga, o intrigante proibe expressamente a troca de personagens sugerida por Leandro. Este,
como intrigario, mais uma vez, deve acatar a decisdo do Mestre, sem discussdes.

% O Mestre aponta para as “Planilhas de Personagem” sobre a mesa e justifica a proibicdo imposta a Leandro.



136

Ricardo: Tira a mao do ombro dele, e ajeita o terno.

Jodo Gustavo: O, que vontade de...

Mestre: N&o sinta vontade...

Lucio: Sim?

Jodo Gustavo: Estou aqui para investigar o crime...

Lucio: Pode comecar.

Ricardo: E continua procurando a Sheila.

Jodo Gustavo: O senhor esta desrespeitando uma autoridade!
Ldcio: Abaixa esse dedo!

Jodo Gustavo: Para! Eu te prendo.

Licio: Entdo, pode prender.(Qra PP)

[8ﬂ (Inicio PN: os jogadores pedem permissdo ao Mestre para executar agdes: priséo e telefonema)

Jodo Gustavo: Eu vou prender ele; eu to falando sério.*

Mestre: Vai, prende.

Jodo Gustavo: Tenho algema? Tenho. J& vou prender aqui e prender no meu brago e
falo “agora vocé vai ficar aqui”.

Ricardo: Ai eu pego o celular e ligo pros contatos dele. (risos)

Mestre: Ta bom. (FinalPN)

[8g] (Retomada PP: os dois jogadores comentam ag6es no contexto do jogo)

Jo#o Gustavo: Agora o senhor vai aprender®.

Ricardo: T4, ele ta te ignorando, ele ta te enrolando.

° O jogador Leandro, no papel de Jodo Gustavo, faz um gesto consolador e coloca a mio direita sobre 0 ombro
de Lucio.

% Jodo Gustavo busca a aprovacdo do Mestre para a acdo proposta.

% Jodo Gustavo dirige-se a Lucio.
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Leandro: “Cara’, eu odeio o Ricardo quando ele faz isso.*

Ricardo: O ‘cara’ t& pouco se importando, ele quer que vocé ache o quadro.

Jodo Gustavo: E eu t0 investigando o seu quadro.

Ricardo: E ele ta esperando que vocé investigue o quadro e ndo que prenda ele [...].

Ele esta esperando o contato atender. "' PP)

[8h] (Inicio PN: Lucio propde a prisdo de Jodo Gustavo ao NPC supervisor)

Mestre: O contato atendeu.*

Lucio: Tem um ‘idiota’ de vocés aqui que, ao invés de estar investigando, t4& me
atrapalhando.

Mestre (como o contato de Lucio, NPC): Quem... Quem é o cara?

Lacio: Qual seu nome?®

Jodo Gustavo: N&o interessa.

Lucio: Ele ndo quer se identificar. Eu quero ele preso.

Mestre: Tudo bem. Tudo bem, eu vou localizar.

Ricardo: Tudo bem, ele ndo ta nem ai pra vocé e sai te puxando. Tipo, ele te puxa

assim. indo na diregéo que ele quer.97 (Final PN entre Mestre e Lcio)

[8i] (Inicio 2° PN: Jodo Gustavo propde uma outra acdo ao Mestre)

Jodo Gustavo: Eu vou puxar minha arma.
Ricardo diz algo (inaudivel).
Jodo Gustavo: Eu vou puxar a minha arma, eu vou encostar e vou falar pra ele

parar.*®

% O comentario do jogador Leandro ao Mestre reafirma o entrosamento prévio dos jogadores.
% O Mestre dirige-se a Lucio e informa que o contato atendeu ao telefone.

% |(icio interroga Jo&o Gustavo.

% 0 jogador Ricardo descreve para Leandro a acdo de Lcio em relacdo a Jo&o Gustavo.
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Mestre: Ta.
Ricardo: Tudo bem.
Jo#&o Gustavo: Eu vou dar um tiro na perna dele.*

Mestre: ‘Cara’, se vocé fizer isso, vocé sabe que ce t& na roca. Vocé, como policial,

sabe que ‘meter’ a algema no ‘cara’ ja te manda la pro ‘beleléu’, pra ser carcereiro 14 no

‘quinto dos infernos’.

VOCE.

» 100

Jodo Gustavo: Ele me desrespeitou. i PN)

[8]] (Retomada PP: os dois jogadores fazem comentarios sobre as acdes envolvendo seus personagens)

Lucio: Vocé t& esquecendo que vocé ta no Brasil, o ‘podre de rico’ aqui sou eu e ndo

Jodo Gustavo: Mas, eu sou um policial ‘modelo’.
Ldcio: A vontade.
Jodo Gustavo: Mas, eu sou um policial ‘modelo’.

Ricardo: Mas, ele ndo t4 nem af pra vocé,*** (FinalPP)

[8 k] (Inicio PN: o Mestre ira negociar o final do desentendimento entre Lucio e Jodo Gustavo)

Mestre: Dai toca o seu celular'®.
Joado Gustavo: Ta.

Mestre (como o contato de Lucio, NPC): O que ta acontecendo ai? Eu recebi uma

ligacdo aqui do Lucio, o que ta acontecendo ai? Que m. € essa que vocé ta fazendo ai, p.?

% Jodo Gustavo dirige-se diretamente a Lcio e ndo relata antecipadamente a acdo ao Mestre, como de praxe.

% Jo&o Gustavo retoma o procedimento de praxe e comunica primeiramente a acio ao Mestre.

190 para essa intervencdo, o Mestre utiliza seu saber enciclopédico sobre as punicdes a policiais por abuso de
poder, isto €, recorre a um saber prévio.

101 0 jogador Ricardo refere-se a Licio, um de seus personagens.

102 O Mestre, como intrigante e NPC pede a Jodo Gustavo que atenda ao celular.
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Jodo Gustavo: Ele simplesmente desacatou a autoridade, eu tava cumprindo com o
meu dever. Eu t6 tentando fazer a minha investigacéo e ele ta atrapalhando.

Mestre (como o contato de Lucio, NPC): Nd&o, ndo... Foi roubado o quadro dele,
entdo resolve isso!

Jodo Gustavo: Ele ta atrapalhando a investigacdo. Eu quero interrogar ele, ele ndo
quer.

Mestre (como o contato de Lacio, NPC): Tudo bem ‘cara’, o ‘cara’ € a vitima, ndo
vai prender ele!

Jodo Gustavo: Ja t& preso.

Mestre: Olha, eu vou pra ai!

Jodo Gustavo: Entdo vem, se vocé conseguir tirar alguma informacéo desse ‘babaca’,

tudo bem, mas ele vai ficar perto de mim, pelo menos isso. F" PN

Destacamos o didlogo que compde o fragmento 8 para, de certa forma, fazer uma
critica a Aarseth. Embora ele tenha definido trés planos do discurso distintos para a intriga
ergddica e, algumas vezes, seja bastante facil identifica-los, esse trecho deixa bem claro que a
separacgdo entre esses planos ndo é tdo estanque quanto faz parecer o autor, especialmente no
tocante aos planos da progresséo e negociacao.

Para tornarmos a analise dessa passagem mais clara, subdividimos o fragmento 8
utilizando letras do alfabeto. Foram feitas 11 subdivisfes, das quais 6 correspondem a planos
de negociacao, e 5 dizem respeito a planos de progresséo. E interessante observar que existe,
praticamente, uma articulacdo simétrica entre esses planos, mesmo sem ter sido interpolado
nenhum plano do acontecimento.

Como podemos acompanhar, o fragmento 8 é bastante heterogéneo quanto a

distribuicdo dos planos de discurso, pois a transicdo entre ”° e "™ ocorre de forma bastante
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rapida. A principal dificuldade em analisar os dois planos nessa passagem € que, em uma
partida real, ambos ndo manifestam caracteristicas tdo claras quanto as que Aarseth definiu
para os jogos eletronicos. Na partida, o plano de negociacdo pode apresentar perguntas ou
ordens (caracteristicas do plano da progress@o) em meio ao dialogo de proposicao de agdes.
Mesmo assim, vamos arriscar uma tentativa de diferencia-los: em um dialogo,

podemos reconhecer um plano de negociacido N

quando o jogador negocia acoes
diretamente com o Mestre (esteja este na posi¢do de um NPC ou de narrador). Reconhecemos
um didlogo de plano de progressdo ), quando os jogadores fazem comentérios entre si
sobre as ac¢Oes / acontecimentos que eles mesmos estédo protagonizando, sem necessariamente
participa-las ao Mestre (mas, eventualmente, ele pode estar presente). E habitual o Mestre
permitir esse tipo de interacdo, mas, ao perceber que ela pouco contribui para o desenrolar da
intriga, ou estd encaminhando-se para uma direcdo contraria a desejavel, o0 Mestre, como
intrigante, deve intervir no diadlogo dos intrigarios e usar uma estratégia adequada que
reconduza os jogadores / personagens ao roteiro da intriga — veja o exemplo do NPC,
improvisado pelo Mestre, para interromper um plano de progressdo entre Lucio e Jodo
Gustavo (que parecia ndo ter fim).

Assim, embora Aarseth consiga esclarecer as diferencas entre o plano do
acontecimento e o plano da negocia¢do, 0 mesmo nao ocorre em relagdo ao distanciamento
entre o plano da progressdo e o plano da negociacdo. Como vimos, eles podem vir
intercalados, sem a presenca imediata do plano do acontecimento, o que nos leva a crer que
ainda ha necessidade de rediscutir as caracteristicas desses planos de discurso, considerando
também a partida ou atualizacdo do roteiro da aventura.

Ap0s essas consideragdes quanto aos planos de discurso, retomamos o fragmento 8

para comentar mais uma das fungdes do intrigante. Ele aproveita a sugestdo de um dos
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paratextos do livro-jogo (o box 05) e, estrategicamente, introduz um NPC'® na intriga. O
“supervisor” interage com Lucio e € fruto da criatividade e bom senso do intrigante, pois esse
personagem secundario foi inserido com uma funcdo especifica: a de contemporizar a
situacdo entre o empresario e o policial. Essa acdo jamais seria permitida ao narrador se
estivéssemos no espaco da ficcdo narrativa candnica. Mas, como se trata da intriga ergddica —
uma ficcdo interativa — as intervencdes do Mestre e do jogador s&o muito bem-vindas, pois
podem resolver problemas ndo imaginados pelo autor do texto. Um desses problemas é o
embate entre Lucio e Jodo Gustavo. Ele dificilmente poderia ter sido antevisto pelo autor do
livro-jogo, pois o policial, em tese, € um aliado da vitima e nunca seu adversario.

Cabe ressaltar também outra particularidade do intrigante: de “narrador e
orientador”, ele passa a integrar uma outra esfera, a do proprio plano do acontecimento, no
papel de um “supervisor de policia”. Em uma ficcdo narrativa canonica, isso também néo
seria possivel, pois o narrador possui um papel bem delimitado; pode até vir a ser um
narrador-personagem, isto é, também integrar o plano do acontecimento, mas suas a¢cdes nao
irdo intervir na narrativa. Aqui, o Mestre, interpreta 0 NPC com o intuito de devolver a
narrativa ao “eixo” previsto e possibilitar que os personagens consigam chegar a segunda cena
do roteiro da aventura.

Dando continuidade a descricdo da partida, os policiais Jodo Gustavo e Luis Minén
(finalmente!) interrogam os suspeitos. Optamos também por ndo detalhar essa passagem da
partida, pois é pouco produtiva para acrescentar novos elementos a analise.

Apenas ao final do interrogatério de Maria Paula, ap6s um outro longo plano de
negociagao entre Mestre e jogadores, eles decidem procurar pistas na residéncia do bandido,
um sobrado na Barra Funda, e passam a Cena 2 — Casa do Tigrdo, como descrevemos a

sequir:

193 para a definicdo de NPC, sugerimos ao leitor consultar o Cap.1, secdo 1.6, pagina 13 e o Cap. 4, secdo 4.2,
pagina 87, do presente trabalho.
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Cena 2 — Casa do Tigrao

[9a] (PA: revista a casa do bandido)
Mestre: T4 ok, vocés chegam na casa, né... E na Barra Funda, ndo é muito longe
104 (Final PA)

Ricardo: A gente vai de metréf)lOS (PP: o jogador faz uma pergunta no contexto do jogo)

Mestre: N&o (Fnal PP).

[9b] (Retomada PA: descricao da casa do bandido)

Mestre: Entdo... A casa ta desocupada; sabe essas casas velhas, que tem, sabe aquela

antiga ‘vilinha’ industrial, essas casas bem antigas, assim, é uma casa assim. Mal cuidada né?

E, e... Ela td desocupada. Assim, da pra ver que ela t& desocupad

a. (Final PA)

[90] (Inicio PP: 0 Mestre solicita uma nova acao aos jogadores)

Mestre: Mas, ela ta trancada, e ai?

1%Abaixo transcrevemos o texto original da Cena 2, do roteiro da aventura, para o leitor acompanhar as
supressoes feitas pelo Mestre no momento do relato:

“Leonardo Baptista mantém um sobradinho na Barra Funda, Sdo Paulo — SP. A tinta da fachada esta
descascando, manchada pela fuligem que cobre permanentemente a cidade. A casa esta desocupada, mas no
quarto que parece ter servido de escritdrio restam uma velha escrivaninha, uma cadeira de pé quebrado e um
cesto de lixo.

Revirando as gavetas da escrivaninha e o cesto de lixo, 0s personagens encontram;

Uma carteirinha de filiagdo ao Partido Comunista Brasileiro, em nome de Leonardo Baptista Filho. A
foto pertence mesmo ao Tigrdo. Se os personagens decidirem seguir esta pista, passe para a Cena 7:
S&o Paulo — Sede do PCB.

Um album de fotografias. As fotos mostram paisagens ou fachadas de museus. A Unica foto em que Léo
aparece mostra-o num sagudo e ao fundo se v& um painel gigantesco. No verso da fotografia, 1&-se
‘Guerra e Paz, ONU, Nova lorque. Nossa terra esta 1a.” (veja Apéndice 3). A data no canto direito da
foto é de duas semanas atrds. Se os personagens decidirem seguir esta pista, passe para a Cena 9:
Nova lorque — Sede da ONU.

Inimeros recibos de pincéis, telas e tintas. Um recibo da Escola Nacional de Belas Artes do Rio de
Janeiro, por um ‘Curso de Desenho e Técnicas de Pintura’. Se 0s personagens decidirem seguir esta
pista, passe para a Cena 8: Rio de Janeiro — Escola Nacional de Belas Artes.

Um jornal de dias atrds no cesto de lixo. Na pagina dos “Classificados”, o anlincio de uma agéncia de
turismo esta circulado em vermelho: ‘Europa. Baixa Temporada. Precos Promocionais. CarolaTur.
Aeroporto Internacional de Cumbica’. Se os personagens decidirem seguir esta pista, passe para a
Cena 3: Agéncia de Turismo — Aeroporto Internacional”. (Lourenco, 2003, p. 15).

105 £ interessante observar a intervencdo do jogador Ricardo. A contribuicdo é oriunda do saber prévio do
jogador sobre Sdo Paulo, especificamente sobre o terminal de 6nibus e metr6 localizado naquele bairro.
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Jodo Gustavo: E ai que...

Mestre: N&o vao entrar mesmo? Fina! PP)

Retomamos, no fragmento 9c, os comentarios sobre o intrigante, destacando mais
uma de suas funcdes, de acordo com Aarseth (1997) — a de molestar o intrigario. O Mestre
aproveita uma abertura textual da intriga e insere um obstaculo aos jogadores — uma tranca
na porta (assim como havia feito em um outro momento da Cena 1: quando introduziu o
NPC). Os jogadores, os intrigarios, deverdo encontrar uma solugdo para esse problema, uma
vez que a porta trancada os impede de prosseguir a aventura. O Mestre, estrategicamente, faz
uma pergunta bastante irbnica, buscando instigar os jogadores a acdo e eles reagem como

segue:

[9d] (Inicio PP: dialogo / esclarecimentos sobre 0 jogo)

Maria Paula: Tentem entrar, vai la.

Jodo Gustavo: A Maria vai levar a gente.

Luis: Abra a porta Srta. Baptista, a casa ainda € sua.

Maria Paula: Eu ndo tenho a chave.

Jodo Gustavo: (inaudivel).

Mestre: Tem sim.

Maria Paula: Eu tenho? A chave desse?

Mestre: Tem.

Maria Paula: N4o, esse ai ele construiu depois que eu fui presa.

Mestre: Esse ai?

Evidentemente, a intervencdo é inadequada a aventura (valida apenas pelo humor que acrescenta a esta) e, de
imediato, descartada pelo Mestre.
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Maria Paula: O da Barra Funda é; eu ainda pensei que era o outro, ndo o da Barra
Funda.

Deivid: Ele saiu da casinha mais emocionante dele, mais bonitinha, e foi morar em
um sobrado na Barra Funda. T4 escrito aqui. Na dele. Cadé...'®

Leandro: Té na dele, e ndo na dela.

Deivid: N&o, ta na dele, ele sabe onde ele t4, agora ela ndo.

Mestre: Ah, ta, entdo eu confundi.

Deivid: A gente inverteu os papéis so.

Leandro: Ah, entdo é ele. Considera ele ento.

Mestre: Considera ele. "' P")

Interrompemos a descri¢do da partida para ressaltar as consequéncias das lacunas no
preparo do Mestre. Essa passagem torna-se bastante confusa para os jogadores, pois 0
intrigante associa inadequadamente uma informacdo a um personagem. E preciso, entdo,
parar a narrativa em todos os seus planos, sair do texto e revé-lo para sanar o equivoco antes
de prosseguir.

Coincidentemente, o jogador Deivid, além de Maria Paula, interpreta também Juca
(o personagem que forneceria a informacdo) e, em principio, a solugdo foi bastante simples:
bastou o jogador trocar 0 personagem para associar a informacédo de forma correta. Apesar de
ndo ter havido maiores problemas ao desenvolvimento da partida, 0 Mestre percebe que a
pausa para resolver o impasse foi excessiva e retoma o desafio aos jogadores, no plano da

progressao:

196 O jogador procura a informacao nas “Planilhas” dos dois personagens e a encontra na “Planilha” de Juca.
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[98] (Retomada PP: o Mestre repete a pergunta aos jogadores, com a finalidade de instiga-los a acéo)

Mestre: Entdo, e ai? Vocés vao ficar ali parados na frente da porta mesmo, do
sobradinho.

Lufs: Abra.*”’

Maria Paula: Vou precisar de algumas coisas, um clips serve.

Luis: Ah, o Magyver agora.'®

Maria Paula: Um clips, alguma coisa. Tem?

Luis: Ah, claro, eu ando com todos os instrumentos de escritério no meu bolso.'%°

Maria Paula: Um grampo de cabelo? E que eu ndo uso, meus cabelos... (QuePraPP)

[gﬂ (Inicio PN)
Jodo Gustavo: Eu consigo dar uma p. na porta pra ver se ela abre, dou um tiro na

110 (

macaneta? Ah, ndo, tem que ter mandato™ (Sic) pra isso...

Mestre: N&o, vocé ndo entra. Sem alguém, vocé néo vai entrar™**, Fina! PN)

Destacamos apenas um pequeno trecho do fragmento 9, no qual se alternam o plano
de progressdo / negociacdo, até que Maria Paula consiga abrir a porta do sobrado.
Transposto mais este obstaculo, o Mestre pode revelar as pistas deixadas por Leonardo
Baptista:

[108.] (PA: descrigdo das pistas encontradas no sobrado)

Mestre: A casa t4 ‘vaziozona’ assim. A casa, 0 ‘cara’ ja tava de mudanca assim. Ele

deixou muito pouca coisa la.

97 uis d4 a ordem a Maria Paula.

%8 O jogador Ricardo faz um intertexto com uma antiga série de TV, “Profissdo Perigo”, cujo personagem
principal é o policial Magyver.

109 Opservamos a ironia do personagem nessa passagem; na partida a ironia tem estreita relacdo com o humor.

119 Os jogadores pronunciam incorretamente o vocabulo, mesmo assim, optamos por grafa-lo de modo correto.
11 0 Mestre dirige-se a Jodo Gustavo.
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[10b] (Inicio PN: o jogador propde um teste ao Mestre)

Ricardo: Criminologia.
Mestre: Boa.
Ricardo: 16 ou menos. 10, margem de 6.

Leandro: Eu também. 14 ou menos. Fina! PN)

[100] (Inicio PA: o Mestre descreve as quatro pistas encontradas aos jogadores)

Mestre: Boa, 0 que vocés acharam. Na... E... Assim... Tal, tal, tal, tal... O... A casa
estd desocupada, mas no quarto que parece ter servido de escritorio restam uma velha
escrivaninha, uma cadeira de pé quebrado, e um cesto de lixo. E tudo isso que vocés
encontram, (QeraPA)

Luis: No cesto de lixo, tem lixo? ©7

Mestre: Perai, que eu ja vou dizer tudo que tem 14 F" PP,

[10d] (Retomada PA)

Mestre: Uma carteirinha de afiliagdo ao Partido Comunista Brasileiro em nome do
Leonardo Baptista Filho, a foto pertence ao “Tigrdo”, um album de foto, fotografias,
inimeros recibos de pincéis, telas e tintas, fornecidos pela Escola Nacional de Belas Artes do
Rio de Janeiro, por um curso de desenho e técnicas de pintura, um jornal de dias atrés, no

cesto de lixo. Fnal PA)

[108] (Inicio PP: 0 mestre faz uma pergunta direta aos jogadores)

Bom, vocés vao olhar o jornal?
Luis: E.

Jo&o Gustavo: Claro. Fina!PP)
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[10ﬂ (Retomada PA)

Mestre: T4, vocés acham na pagina dos “Classificados” o anincio de uma agéncia de
turismo, que té circulado em vermelho, ta dizendo assim: “Europa, baixa temporada, precos
7 (Flnal PA)

promocionais, Carola Tour, Aeroporto Internacional de Cumbica”.

Jo&o Gustavo: Hum, pro aeroporto ©7,

O Mestre recupera vérias informacGes da Cena 2, mas, como de habito, ndo realiza
uma leitura integral da cena aos jogadores. Ele também abrevia as pistas, e fornece apenas o
suficiente para possibilitar aos jogadores decidirem o proximo passo da aventura. Vale
ressaltar que o Mestre induz os jogadores a optarem pela Cena 3, ao detalhar uma das pistas,
em detrimento das outras. Tudo ocorre como previsto e, como vimos, Jodo Gustavo, o chefe
da investigacdo, decide que 0s personagens irdo mesmo para 0 aeroporto — inicio da Cena 3.

Ap6s comentarmos a atuacdo do Mestre, na atualizacdo de um dos percursos
disponiveis para o roteiro de aventura, passamos a apresentar uma sintese dos aspectos
observados na analise dessa “etapa” de desenvolvimento do role playing game.

Como acabamos de ver, os elementos da ficcdo ergddica (intriga, intrigante e
intrigério) e os planos do discurso apresentam caracteristicas especificas de tal forma que,
para descrever o funcionamento de um texto ergddico, ndo é suficiente recorrer aos
pressupostos de uma teoria literaria canonica.

Vejamos a questdo da intriga. Ao final da partida, podemos observar que ela se reduz
pouquissimos fragmentos do roteiro da aventura. A intriga vai se “estreitando”, pois & medida
que possiveis percursos sdo escolhidos e outros sdo descartados, vai sendo construida uma

Unica “trama”. A intriga que resta até a Cena 2 pode assim ser “esquematizada”:

Todos vocés foram convidados para [...] um vernissage; vocés estdo l&
dentro e, de repente, a luz se apaga. Dai, acendem-se suaves luzes de emergéncia e 0
que vocés véem é [...] a silhueta de um homem musculoso, de camisa regata, gorro e
luvas, subindo por uma corda que pende de um dos dutos de ventilacdo, com a tela
enrolada, amarrada a cintura. Tanto vocé, como vocé vao querer fazer agora o
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interrogatorio dessa ‘galera’, levantar a ficha [...]. Vocés chegam na casa, né... E na
Barra Funda, ndo é muito longe daqui, nem muito perto [...]. A casa ta desocupada;
sabe essas casas velhas, que tem, sabe aquela antiga “vilinha’ industrial, essas casas
bem antigas, assim, é uma casa assim [...]. A casa ta ‘vaziozona’ assim [...]. Perai,
que eu ja vou dizer tudo que tem l&. Uma carteirinha de afiliagdo ao Partido
Comunista Brasileiro em nome do Leonardo Baptista Filho, a foto pertence ao
“Tigrao”, um album de foto, fotografias, inimeros recibos de pincéis, telas e tintas,
fornecidos pela Escola Nacional de Belas Artes do Rio de Janeiro, por um curso de
desenho e técnicas de pintura, um jornal de dias atras, no cesto de lixo e... Bom,
voceés vao olhar o jornal? T4, vocés acham na pagina dos ‘Classificados’ o andncio
de uma agéncia de turismo, que t& circulado em vermelho, t4 dizendo assim:
“Europa, baixa temporada, precos promocionais, Carola Tour, Aeroporto
Internacional de Cumbica”.

Nessa “reconstituicdo”, podemos observar a importancia do Mestre (intrigante) na
construcdo da intriga. Na partida, o Mestre atua, de certa forma, como uma personificacdo do
hiperlink, o dispositivo tipico do hipertexto. Lembramos que o hiperlink tem, entre suas
funcdes, a funcdo déitica e coesiva. O texto que o Mestre vai apresentando aos jogadores,
apesar de ter sido reconstruido em momentos diferentes da partida, apresenta-se bastante
coeso e coerente. Como vimos, o Mestre € o elo entre a intriga e os intrigarios e também o
responsavel pela montagem da intriga, em colaboracdo com todos os jogadores. No caso,
mesmo apesar de demonstrar algumas lacunas em sua preparacéo, ele desempenha muito bem
0 seu papel, pois, embora se atenha a poucos elementos da intriga, ele aproveita com bastante
perspicacia algumas sugestdes do roteiro da aventura, oferecendo aos jogadores boas
possibilidades de interagirem e “ampliarem” o texto.

Cabe aos intrigérios participarem atentamente da partida, propondo agfes para
resolver os obstaculos e, ludicamente, decifrar os dois grandes enigmas do jogo: o autor do
assalto e o paradeiro da tela. Os jogadores apresentam um Otimo desempenho na tarefa de
construir uma aventura coletiva, como atestam os extensos planos de progressao / negocia¢ao
que se manifestam na atualizagdo do roteiro da aventura.

A presenca desses dois planos no roteiro da aventura analisado, como em outros
textos de natureza ergodica, evidencia que, nesse tipo de texto, a nocdo de “enredo” ou

“histdria” no sentido tradicional desestabiliza-se. No roteiro de aventura, segundo Aarseth, o
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que predomina ndo é o “enredo” ou a “histéria”, mas a intriga, ou seja, “um esquema que,
para ter sucesso, depende da ignorancia ou perspicécia da(s) pessoa(s) contra as quais ela é
dirigida”. (Aarseth, 1997, p. 112).'*

Outra observacdo que decorre da andlise da partida, é aquela que diz respeito ao
trabalho de leitura dos jogadores, em que a contribuicdo pessoal de cada um para o0 sucesso da
trama é imprescindivel. Esse sentimento de ser parte da construgdo da trama é compreensivel,
pois, ao acompanharmos uma partida de role playing game, observamos como a
interatividade é um fator realmente preponderante. Para desenvolver a partida, 0 Mestre é
obrigado a consultar inumeras vezes o livro-jogo, enquanto os jogadores consultam as
“Planilhas de Personagem” (interatividade textual). Igualmente, os jogadores comunicam-se
entre si e consultam o Mestre sobre suas acGes — as respostas variam em sugestdes ou
comandos (interatividade pessoal) — observamos aqui como a negocia¢do € um fator que
preside a toda a interagao.

Ainda, em relagdo a partida, cabe-nos uma ultima observacdo. Quanto a primeira
finalidade do jogo, o divertimento, ndo temos duvidas de que o Mestre saiu-se muito bem;
quanto a segunda finalidade, observamos que “transmitir conhecimento” ndo foi uma
preocupacdo do Mestre em nenhum momento do jogo.

Durante a partida, observamos que o percurso de leitura de Mestre e jogadores
privilegiou as Cenas 1, 2, 3, 4, 5, 6, 10, 11 e 12. Nessas cenas, apenas duas informagoes
poderiam ter sido focalizadas: a “primeira” exposicdo do Portinari em solo estrangeiro e sua
origem humilde, no interior de Sdo Paulo.

Considerando essa trajetdria, os jogadores ndo passaram por algumas Cenas que,
segundo a secdo do livro-jogo “O resgate de Retirantes na escola”, cumpririam as seguintes

fungdes: Cena 7 (mostrar “identidade politica de Portinari”), Cena 8 (dar a conhecer as

112 «1 1 a scheme which depends for its success on the ignorance or gullibility of the person or persons against

whom it is directed”.(Id., ibid., p. 112)
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técnicas de pintura adotadas por Portinari) e Cena 9 (evidenciar a “visibilidade do trabalho de
Portinari”), mas, mesmo que passassem, essas informacGes soam apenas como “pretexto
pedagdgico”, pois sdo muito artificiais no contexto do jogo.

A postura adotada pelo Mestre para atualizar um dos percursos possiveis para o
roteiro de aventura evidencia que a estratégia de concentrar todo o carater ‘pedagdgico’ do
jogo no conteudo informacional que ele possa vir a transmitir é equivocada, pois € facultado
ao Mestre privilegiar apenas o texto “ficcional”, sem que isso traga prejuizos aos objetivos da

aventura: descobrir o ladrdo e o paradeiro da tela.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisarmos os dois jogos, fomos descobrindo diferencas importantes dos textos
de aventura tanto na leitura quanto na partida. Na leitura, as caracteristicas hipertextuais do
texto de aventura requerem do leitor habilidades diversas das que comumente ele utiliza com
os textos oferecidos a ele em sala de aula. Na partida, a analise continua a desvelar as
caracteristicas muito particulares do roteiro de aventura dos jogos em relacdo aos textos
narrativos ficcionais canénicos que sdo preponderantemente oferecidos em ambiente escolar.

Quando fizemos o percurso de leitura do encarte e do livro-jogo, pudemos dar
destaque a algumas caracteristicas dos textos ergddicos (como a presenca do “sistema” em
hipertexto) que demandam estratégias de leitura proprias. Uma das estratégias importantes é
aquela que decorre da caracteristica ndo-linear desse tipo de texto. O operador precisa realizar
uma leitura proficiente que Ihe permita “acessar” e desenvolver plenamente um dos percursos
de leitura disponibilizados pelo texto, entre outros percursos possiveis.

Em funcédo dessa andlise, pudemos verificar que estamos diante de um texto com um
“perfil” diferenciado. Os textos de aventura que analisamos se conformam a natureza ergédica
definida por Aarseth (1997). S&o textos que requerem do operador / jogador tanto o esforgo
fisico (mecénico), quanto habilidades linglisticas e cognitivas para serem lidos. O texto
ergddico é visto por Aarseth como uma “maquina” geradora de possibilidades de leitura, em
virtude da interacdo entre operador, midium e signos verbais. Em nosso caso, 0 jogo da
aventura comporta-se como um texto ergddico. Nele, um mesmo roteiro pode ser
variadamente “aproveitado” por diferentes operadores: ndo ha uma so6 possibilidade de leitura
/ partida disponibilizada pelo texto do jogo de aventura.

Entretanto, trata-se de uma “variacdo” controlada, pois ela é constitutiva desse tipo

de texto, que possui aberturas especificas (e condicionadas) para a intervencao do operador /
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jogador e, dessa forma, “funciona” como um sistema coercitivo, isto €, toda possibilidade de
“variacao” ja esta prevista na propria concepc¢do / producédo do texto do jogo.

E importante considerar que essas diferencas de “perfil” e de habilidades necessarias
para se ler / aprender e atualizar o texto do jogo da aventura numa partida, ndo vém
merecendo atencdo dos que produzem e divulgam esses jogos com objetivo pedagdgico. Os
divulgadores parecem ignorar quao complexo e produtivo pode ser o processo de leitura
envolvido no jogo. Na leitura do conjunto dos textos, observa-se que a énfase no valor
pedagdgico do jogo parece circunscrever-se, preferencialmente, no tratamento das
informacdes que sdo veiculadas nos textos complementares que acompanham o texto
“ficcional”. Nesse sentido, as sugestdes de atividades de pesquisa, dados biograficos de
autores e de obras, outros textos que evocam a mesma tematica do jogo de aventura, por
exemplo, entram mais como pretexto pedagdgico, com o conseqliente apagamento das reais
qualidades constitutivas do texto do jogo de aventura. As informagdes veiculadas, tanto
parecem pretexto, que podem ser facilmente descartadas em versfes do roteiro da aventura
feitas por operadores que ndo sejam educadores, sem que a trama seja em nada afetada. Veja
0 caso da partida que analisamos.

A esse respeito, vale ainda ressaltar: mesmo que essas informagdes fossem
aproveitadas, elas parecem artificiais no contexto do jogo e demandam um esforco que
poderia ser despendido em uma pesquisa escolar comum, sem qualquer necessidade do jogo.

Face a essas constatagcdes pensamos ser necessario uma rediscussdo de como se vem
concebendo a funcdo pedagdgica atribuida ao jogo de aventura. A presente pesquisa, que
procura se sustentar particularmente nos aportes da teoria ergddica da literatura, revelou que
subjaz ao role playing game uma estrutura textual “surpreendente”, ndo s6 em termos do
“perfil” do texto, mas também no tocante as suas caracteristicas discursivas. No entanto,

pudemos constatar que essa caracteristica ergddica, tdo presente nos textos do jogo de
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aventura que analisamos, esta bastante minimizada na divulgacdo do jogo. Nesta, o que
transparece com mais énfase é esse carater pretensamente pedagdgico que a ele se atribui.

Em lugar da transmissdo de contetdos ‘pedagodgicos’, a analise evidenciou que 0
aprendizado (leitura) e a pratica do role playing game proporcionam ao operador / jogador
um amplo trabalho com textos. Ele aperfeicoa as habilidades de leitura em razdo de diversos
fatores. Ele aprende a processar adequadamente textos com caracteristicas hipertextuais, e
mesmo no decorrer da partida, essa “leitura” continua presente, pois ele necessita recuperar
informacdes que procedem do livro-jogo (no caso do jogador-personagem, essas informagoes
vém da “Planilha de Personagem”) e do proprio texto que é criado no espaco de interacdo
oral, que se desenvolve entre 0 Mestre e 0s jogadores e entre os préoprios jogadores. Essa
postura de “leitura” também propicia ao jogador participar ativamente da construcdo da
intriga ergodica, pois requer perspicacia, sagacidade e capacidade deciséria para resolver
problemas. Além dessas habilidades, a atividade proporciona também ao jogador a
possibilidade de ampliar sua competéncia genérica, pelo contato com elementos tipicos de um
“novo” género de discurso — o jogo de aventura.

Assim, o desenvolvimento desta pesquisa aponta que a qualidade pedagogica do role
playing game ndo estd centrada no conteldo erudito ou escolar que tenha por intencéo
transmitir (sendo esse um aspecto apenas secundario), mas na possibilidade de oferecer ao
aluno um trabalho com um tipo de texto diferente das narrativas canonicas habitualmente
oferecidas na escola. Se for por esse aspecto, o da diferenca genérica, é bastante valido
rediscutir a funcdo pedagdgica do jogo sob outros termos, sendo essa uma rediscussdo que vai
demandar como aproveitar esse tipo de texto na sala de aula, 0 que implica também
conscientizar o educador dessas diferencas.

Antes de finalizar, gostariamos de fazer mais alguns comentarios. Apesar de

“intuirmos” que o texto do jogo de aventura era diferente e que poderia oferecer algo
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interessante ao aluno, s6 pudemos flagrar essas diferencas a partir das reflexdes de Aarseth
sobre esse tipo de texto. Embora tenhamos utilizado algumas nogdes oriundas das teorias do
texto, a percepcdo de Aarseth mostrou-se muito relevante para apreender o texto do jogo de
aventura.

Mesmo tendo trabalhado arduamente, temos consciéncia da necessidade de uma
releitura mais aprofundada da teoria ergddica e de um trabalho que possa considerar
detidamente as possiveis pontes entre ela e as teorias do texto e do discurso. Assim, nao
descartamos tdo veementemente, como Aarseth, a produtividade de uma abordagem tedrica
conjunta. Mas, é preciso ressaltar que, no contexto desta pesquisa, 0 modelo proposto pela
teoria ergddica foi ainda o que melhor respondeu a natureza do texto que pretendemos

pesquisar, pois, nas palavras do autor:

Comparada a todos os outros formatos literarios [...] a estrutura textual do jogo de
aventura é um alienigena, demasiado afastada da espécie da literatura hegemdnica
para ser reconhecida por outros que ndo sejam raros xenofilos, que se arriscam a
suspeita ou ao ridiculo profissional quando se atrevem a sugerir a pertinéncia do seu
objeto recém-descoberto e de aspecto estranho. N&o se admira que a estratégia mais
freqlientemente escolhida, na maioria dos casos, seja procurar as semelhancas,
estabelecer uma ponte sobre o vazio e tentar encontrar uma perspectiva, ainda que
minima, que demonstre que & espécie ndo faltam todos os indices importantes da
literatura que conhecemos e que tanto amamos*** (AARSETH, 1997, p.109).

113 Compared to all other literary formats [...], the adventure game’s structure is an alien, too far removed from
the genus of hegemonic literature to be recognized by any but a few xenophiles, who risk professional suspicion
or ridicule when they dare suggest the pertinence of their newfound, strange looking object. No wonder their
chosen strategy most often is one of seeking similarity, bridging the gap, and trying to find a perspective,
however narrow, that demonstrates that the species does not lack all the important marks of literature that we
know and love so well (Id., ibid., p. 109).
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ANEXO A - Planilha do Personagem Maria Paula Baptista

m personagem: Maria Paula Baptista

Planilha de
Fereonagem ]ngaﬂu[;
ST: _10 Illlﬂn::s IESumo
DX: 14 e alributos 65
f—_— 10 vaniagens 30
10: 12 desvanlagens 35
"= | deslocamenlo peculiaridades -2
i 42
10 pericias
HT —— 06 folal 100
vaniagens peculiaridades pericias NH Cusio
Nogado do Ferigo 15 ptos Fuma quando nervosa -1 pto Armadilhas 12 2 ptos
Prontiddio 10 ptos Vive passando a mao em Faca 15 2 ptos
Ultra Flexibilidade scus cabelos -1 pto Dissimulagéio 14 6 ptos
das Juntas S ptos Arrombamento 14 & ptos
desvaniagens Escalscts mrr
Compule&io / Busca pelo Filho =10 ptoe Furtividade 14 2 ptos
Estigma Social / Expresidiaria =10 ptos Ocultamento 14 6 ptos
Inveja/Ciumenta =10 ptos Sex Appeal 14 & ptos
Inimigo =5 ptos Punga 14 4 ptoe
Labia 14 & ptos

[Maria Paula Baplisia
EX-galuna, especializada em roubos de obras de arle

Linda, linda, lindal Vocé conquista com um olhar e aquele seu andar felino deixa qualquer homem abobalhado. Alguém j4 disse que
vocé ¢ a personificagio da cangZio “Cheia de Charme”, de Guilherme Arantes, Vocé é inteligente e sabe mentir quando necessario. Seu
Unico defeito é entregar-se de corpo e alma quando ama.

Mesmo que vocé tentasse, ndo conseguiria lembrar-se de como era sua vida antes de conhecer Leonardo Baptista, o “Tigrio”. Foi
uma daguelas paixdes fulminantes e, quando vocé se deu conta, estava casada com o mais eficiente ladr3o de obras de arte do pas.
Vocé fechou os olhos e abragou a causa. Tornou-se o brago direito de Leo, organizava os golpes, planejava os roubos, acionava a rede
de atravessadores pelo mundo afora: Nova lorque, Londres, Paris. Vocé ficou fora da ag3io somente nos (ltimos meses de gravidez e
enquanto amamentava o filho, Netinho.

Os roubos se seguiam, cada vez mais audaciosos. A quadrilha até mesmo contava com um falsificador, Juca Cabegdo, que
reproduzia as telas para que vocé e Leo pudessem deixar algo no lugar da obra original e retardar a descoberta do roubo até terem
passado a pega adiante.

Quatro anos atras, no dia de seu aniversario, Leo presenteou-lhe com um belo quadro, cheio de flores, pintado por ele proprio
¢ intitulado “Lalaia”. Naquela mesma noite, vocés assaltaram uma galeria de arte e os alarmes dispararam. Leo abandonou vocé
durante a fuga, para ser presa, julgada e condenada a seis anos de pris#o. Vocé amargou trés anos arrastados na Casa de
Detengaio, sem noticias de seu grande amor ou do filho querido. Ha um més e meio, 0 advogado arranjou-lhe uma condicional e vocé
deixou a penitenciaria feminina, apds juras de morte por parte das companheiras de cela.

De volta as ruas, vocé tentou localizar Leo e seu filho, mas todos seus esforgos foram em vdio. Ent3o, os quadros da eérie
Retirantes foram roubados. Tinha de ser o Leo, ele sempre foi fascinado pelo artista brasileiro. Vocé arranjou novos documentos ¢
uma falsa carta de recomendag@o para conseguir trabalho, como faxineira, na mansao do empresario Liicio Tobias de Aguiar, o
proprietario de uma das famosas telas que completavam a série Retirantes. Se o Leo tentasse roubar o quadro, vocé estaria
esperando por ele. O Unico inconveniente é que seu novo patrio parece resolvido a conquistar vocé.

Coincidéncia ou n3io, dias atras, vocé recebeu pelo correio um convite nominal para ocoquctcl de abertura de uma vernissage,
durante o qual ocorrera também a exposic#io dos quadros de Fortinari, na Galeria Stockhorsky (“istarrésqui”). Acompanhando o
convite, um bilhete enigmatico:

"Pelos velhos tempos.”
Leo
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