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RESUMO: Este artigo propde uma discussdo sobre a categoria do mestre de Role Playing Game (RPG)
em comparagdo com o narrador na perspectiva de Walter Benjamin. Em virtude de serem categorias
distintas, é importante salientar as diferengas entre mestre e narrador, ainda que para esta reflexdo o
mestre do jogo pode ser visto como uma imagem do narrador literdrio. Dessa forma, assim como em
qualquer espelho, o reflexo ndo é idéntico ao objeto real. Enquanto que o narrador benjaminiano se
sustenta na sabedoria, o mestre ndo possui a sabedoria mencionada, mas amplia sua atuagdo para além
da condugdo dos jogadores/personagens dentro da histdria, abrindo espago para que colaborem com a
construgdo da narrativa. O mestre do RPG é um duplo anfitrido: como aquele que recepciona seus joga-
dores para o desenrolar do jogo e como ouvinte ao receber as outras narrativas, provérbios e experiéncia
para compartilhar e oferecer suporte ao seu grupo para o jogo acontecer. As narrativas, por sua vez,
podem ser comparadas as cores, pois as diversas aventuras se misturam como em um prisma, podendo
se tornarem uma sé ou entdo se multifacetarem em varias tonalidades de histérias. Nessa perspectiva,
assim como o narrador, o mestre do RPG resgata, em alguns aspectos, o habito de contar histérias. Essas
discussodes visam embasar uma proposta de ensino de literatura a partir do RPG, na qual o texto litera-
rio se aproxima da nogdo de jogo com base nas reflexées de Wolfgang Iser e em elementos da teoria da
Estética da Recepcio.
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Abstract: This paper proposes a discussion about the master of the Role Playing Game (RPG) comparing
with Walter Benjamin’s concept of narrator. Because they are distinct categories, it is important to hi-
ghlight their diferences and to demonstrate how the RPG master can be seen as an image of the literary
narrator. Thus, as in any mirror, the refletion doesn’t identical to the original. While the Benjamin’s
narrator is based on wisdom, the RPG master creates conditions for the players to collaborate with the
construction of the narrative. The RPG master is a The RPG master is a dual-function host: when he wel-
comes players and when he hears the others stories to return as part of the game. The narratives, in turn,
can be compared to colors, because the different adventures mix as if a prism, acquiring several shades
of stories. Like the narrator, the RPG master rescues, in part, the habit of storytelling. These discussions
aim to support a proposal for teaching literature from RPG, in which the literary texto approaches the
notion of game based on the reflections of Wolfgang Iser and elements of aesthetics of reception
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1. CONTAR/CONSTRUIR UMA HISTORIA: NARRAR EXPERIENCIAS

Transmite-se oralmente uma frase de Schuler. Em todo conhecimento, disse ele,
deve estar contido um minimo de contrassenso, como os antigos modelos de ta-
pete ou de frisos ornamentais, onde sempre se pode descobrir, nalgum ponto, um
desvio insignificante de seu curso regular (BENJAMIN, 2012, p. 271).

Observando as semelhangas e as nuances entre o mestre’ do RPG - Role Playing Game
(Jogo de Interpretagao de Papéis) e o narrador, buscamos fazer um estudo sobre suas poten-
cialidades e suas peculiaridades nos apoiando no ensaio O Narrador, de Walter Benjamin.
Porém, o que pretendemos aqui ndo é equiparar narrador e mestre, mas sim apontar como
o mestre pode se apresentar como um reflexo do narrador proposto por Benjamin.

Partimos da necessdria compreensao de que narrador e mestre sdo categorias distin-
tas. O primeiro estd inserido no campo da Teoria Literdria, enquanto que o segundo se situa
no universo do RPG de mesa. A mesa é entendida aqui como um lugar onde individuos se
reunem para jogar, sendo composta por multiplos jogadores e um deles desempenhando o
papel de mestre. O RPG, com a maioria das suas regras como conhecemos até a atualidade,
surgiu na década de 70 do século XX nos Estados Unidos. Foi idealizado por Gary Gygax e
Dave Arneson e inspirado no jogo de tabuleiro WAR. O RPG é um jogo em que seus partici-
pantes interpretam uma personagem, que ganha vida nos mais diversos mundos de cenario
medieval a futuristico. Com o langamento de Dungeons and Dragons, em 1974 nos Estados
Unidos, o jogo de mesa ganhou notoriedade e, assim, espalhou-se por varios paises. Ao
contrario da maioria dos jogos, ele é mais colaborativo do que competitivo, pois o grupo de
jogadores precisa se ajudar para alcangar um objetivo comum.

Podemos argumentar que, analisando de forma ampla, existe um didlogo entre Teoria
da Literatura e RPG. O jogo de interpretagdes de papéis carrega varias categorias da litera-
tura que compdem e estruturam sua narratividade, a saber: personagem, agdo, climax, en-
redo, foco narrativo e narrador. E ¢ essa tltima categoria que possui a relagdo mais aparente
com o mestre do RPG. Para Franco Jr. “o narrador é uma personagem que se caracteriza
pela fungéo de, num plano interno a prépria narrativa, contar a historia presente num texto
narrativo.” (2003, p. 40). Logo, mestre e narrador se equiparam porque os seus papéis, sim-
plificando, se situam no 4mbito de uma histéria a ser contada. Contudo, o ato de narrar é
inerente ao ser humano e dialoga com a profundidade da representagao e da imitagao. Esses
elementos profundos, que constituem a mimesis, sdo considerados como um bem humano
fundamental?, tendo em vista a presenca de um eu em formagéo vislumbrado no outro nar-
rado. Assim, podemos entender esse ato de ‘narrar’ a agdo do jogo também como uma for-

3 O mestre do jogo é responsavel por conduzir a narrativa, ou seja, ele narra uma histéria em construgio, cuja participa-
¢do das personagens interfere no andamento da agdo no decorrer do jogo.

4 Essa questdo ¢ discutida por Glinter Gebauer e Christoph Wulf da seguinte forma: “O conceito de mimese encontrou
ressondncia na teoria do homem. Este conceito descreve um outro modo de fazer além daquele puramente racional: a
producio de artefatos, em que sdo sublinhados particularmente os aspectos corporais, perceptivos e emocionais, assim
como o temporal. Sob o ponto de vista da mimese, busca-se uma outra forma de agdo humana que tenha como ponto
central a praxis de a¢do e a relagdo com outras pessoas.” (2004, p. 25).
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magdo cultural (Bildung), capaz de ligar os diversos campos da cultura (musica, literatura
e artes pldsticas, por exemplo) num jogo de imagens em que a formagdo se da por mimesis
ou imitagao transfigurada.

2. A NARRATIVA NOS DIAS ATUAIS

E dificil parar nos dias de hoje e contar uma histéria. A pressa e a cobica pelo consumo
nos deixam ludibriados nesta sociedade de valores puramente capitalistas. Tal sociedade, ao
se pautar neste modelo consumista, nos priva desta experiéncia empobrecendo-nos na arte
de narrar. Ao nos distanciarmos da narrativa, também nos distanciamos da experiéncia.

Walter Benjamin (1994) jd observava que a arte da narrativa estava em declinio, sendo
substituida pela informa¢do que conforma nossas consciéncias. Ao olharmos para o cendrio
atual, o quadro parece ter se avangado; a informagao ganhou mais félego do que havia na
época do teodrico alemao, basta observamos para as mais distintas informagoes chegadas
até nos por e-mail, rede social, televisao etc. Benjamin previa que:

Cada manha nos traz as novidades do globo terrestre. E no entanto somos pobres
em histdrias de espanto. E porqué? Porque ndo hd acontecimento que nos chegue
sem estar impregnado de explicagdes. Por outras palavras: quase de mais nada
que acontece aproveita a narragio, quase tudo a informagédo. De facto, ja é meio
caminho andado na arte da narragio reproduzir uma histéria libertando-a de ex-

plicagdes. (2004, p. 257) (grifos nossos).

Diferente da informagao, a narrativa do RPG é desprovida de explica¢des, ocorrendo,

portanto, a narrativa em si. E em cenarios com tanta informagdo as pessoas perderam ou
nao aprenderam a narrar. Diante disso, é justificavel encontrarmos mais jogadores do que
mestres de RPG, pois essa fungdo demanda um tempo maior de dedicac¢do. Esse, porém,
nao ¢ o unico fator, ainda evocando Benjamin: “Quando se pede num grupo que alguém
narre alguma coisa, o embarago se generaliza” (1994, p. 197), as pessoas perderam o habi-
to de narrar, ndo sabem como conduzir uma historia, elas parecem distanciadas de uma
caracteristica que nos acompanha desde os tempos pré-histéricos. Logo, estdo perdendo
o gosto de contar historias no sentido de resgatar a troca de dialogo, perdendo, pouco a
pouco, a capacidade de enraizar-se e conhecer seu povo, seus costumes e sua cultura.
Os individuos se afastam pouco a pouco também das narrativas contadas por pais e avds
em roda de conversa em que a experiéncia era passada de geragdo em geracdo. Hoje, muitos
estdo conectados ao smartphone e, ao visitar a casa de amigos, na primeira oportunidade
perguntam: “Qual é a senha do wi-fi?”.

Levando em consideragdo a perspectiva benjaminiana, tal abordagem sustenta a ex-
periéncia como sendo o processo de construgao de uma consciéncia historica as pessoas se
encontram distanciadas da experiéncia e a narrativa perde o seu lugar, que lhe é devido,
portanto, ela parece morrer, e assim, o processo de “intercambiar experiéncias” (BENJA-
MIN, 1994, p. 198) esta desaparecendo.
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A sociedade é preenchida por excesso de trabalho, excesso de informacgao e ndo sobra
tempo para se praticar a arte de narrar, algo tdo simples e inato ao ser humano. Perante este
caos, uma esperanca ainda perdura: RPG. Esse jogo, com suas sessdes mais simples entre
amigos ou até mesmos grandes eventos, contribui com a narrativa ndo deixando-a ser ex-
tinta. O jogo de mesa favorece ao habito de criar ficgdo e assim, “Os participantes redesco-
brem a arte ancestral de criar, ouvir e contar histérias” (MARCATTO, 1996, apud PAVAO,
2000, p. 3).

3. MESTRE, ESPELHO DO NARRADOR E PRISMA DA NARRATIVA

As semelhancgas entre mestre e narrador sdo nitidas, basta observarmos os dois cam-
pos de suas “atuagdes”. E interessante, antes de mais nada, trazer a perspectiva de Iser acer-
ca do texto literario entendido como jogo:

o texto é composto por um mundo que ainda ha de ser identificado e que é esbo-
¢ado de modo a incitar o leitor a imagina-lo e, por fim, a interpreta-lo. Essa dupla
operacdo de imaginar e interpretar faz com que o leitor se empenhe na tarefa
de visualizar as muitas formas possiveis do mundo identificavel, de modo que,
inevitavelmente, o mundo repetido no texto comega a sofrer modificagdes (ISER,
2002, p.107).

Partindo dessa premissa, no texto literdrio, o leitor assume um papel ativo de imagi-
nar, interpretar e ressignificar o mundo apresentado na ficgao através do narrador literario.
No jogo de RPG, o jogador assume essa categoria responsavel por imaginar, interpretar e
ressignificar o mundo do jogo descrito através do mestre, portanto, texto e jogo sdo se-
melhantes, no sentido de que tanto o leitor quanto o jogador contribuem para a fluidez da
histéria. Direcionando a discussdo para o mestre e o narrador, eles sio comparados neste
sentido: o narrador descreve o mundo ao leitor e o mestre descreve o mundo ao jogador,
ambos nos narram histéria “como se fosse realidade.” (ISER, 2002, p. 107).

Imaginando uma tipica mesa de RPG em que um grupo de pessoas se reinem com o
intento de compartilharem narrativa(s), o mestre, por sua vez, desempenha o papel de criar
e historias, personagem e também de encenar todas as suas personagens criadas, de acordo
com Pavao:

O mestre é¢ um sujeito semi-eleito, para ser aceito é preciso que disponha de cer-
tos atributos que, de acordo com sua atuagdo no jogo, encontram-se fortemente
associados a propria fungdo narrativa tais como: criatividade, rapidez, capaci-
dade de descrigao, conhecimento de estruturas de narrativa, bagagem cultural,
leitura, cultura geral, certos valores éticos como capacidade de cooperagio, de
aceitar as contribui¢des dos jogadores, bem como alguma dose de senso de hu-
mor. (2000, p. 6).
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Logo, ele ndo pode se ater a contar apenas a sua histéria, mas sim compartilhar as di-
versas histérias com o resto do grupo, algo similar do que Benjamin escreveu: “O narrador
retira da experiéncia o que ele conta: sua propria experiéncia ou a relatada pelos outros. E
incorpora as coisas narradas a experiéncia dos seus ouvintes.”(1994, p. 201), seguindo esse
raciocinio, o mestre precisa preparar o jogo, porém ele ndo deve querer apenas a sua histéria
em cena, pelo contrario, deve oferecer suporte aos jogadores para completarem a narrativa.
Assim como o mestre, o narrador literdrio deixa espagos para o seu leitor completar a obra,
jogador e leitor participam nesse processo ativo de leitura e jogo. Com essa forma de in-
corporar as narrativas em uma narrativa, a histéria narrada ganha formato e como escreve
Amaral, Ximenes e Brandao:

[...] Os seus participantes imaginam as cenas descritas pelo mestre e verbalizam
as agdes do seu personagem, no decorrer da trama. Visando definir o que é possi-
vel ou ndo de ser realizado por cada personagem, existem regras que definem que
habilidades cada personagem possui e como podem ser utilizadas. Essas regras
também determinam testes, feitos a partir da rolagem de dados, para definir se as

acoes sdo realizadas com sucesso ou ndo.(2014, p. 4)

Cada narrativa, assim como as cores, possui sua propria tonalidade, ao misturarmos
duas cores: azul e amarelo, por exemplo, uma nova cor surge, a verde; com a narrativa acon-
tece um processo similar, ao mesclarmos duas ou mais delas, uma outra se forma e assim
como a nova cor, a nova narrativa também carrega a sua prépria tonalidade e idiossincrasia.
Com as misturas das diversas narrativas, o intercambio de experiéncias é constante

O narrador, ao interpretar a histdria, da sentido a ela e, com isso, o episédio narrado
atinge uma amplitude que ndo existe na informagdo, como a criagdo, a inven¢do e a novi-
dade. O mestre, sendo o reflexo do narrador, desempenha um papel parecido, ele, ao inter-
pretar o jogo junto com o seu grupo, cria, inventa e, desse modo, a narrativa faz parte da
sessao de jogo.

Todavia o mestre é apenas um reflexo nao idéntico do narrador, pois o mestre nao
compartilha sabedoria e a sua histdria a ser contada, pois, como ja foi mencionado, depende
da colaboragdo de outros individuos. Pode-se, assim, imaginar o mestre com um prisma
em seu poder do qual utiliza as distintas tonalidades, entendidas aqui como histdrias, e, ao
atravessarem esse prisma, transformam-se em uma unica cor, ou seja, uma unica historia.
Sob outro enfoque, o mestre pode colocar o prisma da narrativa diante da luz e, como as co-
res, as historias se espalham, fazendo com que, nesse processo, outras narrativas se formem
oriundas de um unico ponto.

Partindo da perspectiva de Benjamin: “O senso pratico é uma das caracteristicas de
muitos narradores natos.” (1994, p. 200). Ele, pois, assume o papel de estudar, de buscar
informagdes visando dar continuidade a(s) histdria(s). Assim, afirmamos que o mestre deve
ser o mais experiente do grupo, porque o seu papel possui maior responsabilidade do que os
demais participantes da mesa.

Em uma sessdo, geralmente, ha uma necessidade de improvisar, logo, o mestre pre-
cisa ser astuto para ndo demonstrar em quais momentos ele lancou a improvisagdo diante
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de seus jogadores. Ao serem consideradas as diferencas e semelhancas entre o narrador e
o mestre, é importante mencionar que enquanto o narrador possui o controle da historia
na narrativa, o mestre possui um dominio relativo que é percebido mediante a necessidade
de demonstrar seguranga diante das narrativas surgidas, mesmo aquelas que fogem de seu
planejamento. Um contador de histdrias, por sua vez, encanta a todos com suas narrativas
magicas e fantasiosas, mesmo sem nunca ter estudado para isso. Um mestre também néo faz
curso antes de narrar. Contudo, suas historias podem ser inesqueciveis na medida em que
alcanca todos do grupo pela linguagem e aventuras vividas e vividas’.

Os mestres geralmente possuem uma certa bagagem de leitura, uma vez que o jogo
exige determinadas leituras, como por exemplo, o livro de regras. Em alguns sistemas, o
nivel de leitura é ainda maior, como ¢é o caso do ja citado Dungeons and Dragons, que sdo
necessarias as leituras de trés livros, um destinado ao mestre, outro ao jogador e outro aos
monstros.

A sabedoria de um mestre pode ser adquirida lendo livros, por exemplo, ou consul-
tando outros suportes, como a internet; pode ser raro encontrar alguém que saiba e esteja
disposto a narrar, entretanto, entrecruzar o atual e o antigo é uma forma de enfrentarmos
a dificuldade do presente e é justamente com a narrativa que construimos nossa histéria. E
como afirma Kearney:

Contar histérias ¢, certamente, algo de que participamos (como atores), assim
como algo que fazemos (como agentes). Estamos sujeitos a narrativa assim como
somos sujeitos da narrativa. Somos feitos pelas histérias antes mesmo de conse-

guirmos criar nossas proprias histérias (2012, p. 428).

Um mestre deve cativar seus jogadores, assim como um narrador procede, nos guian-
do pela concepgdo benjaminiana de que o “grande narrador tem sempre suas raizes no
povo” (1994, p. 214), as raizes populares que ddo sustento ao mestre possibilitando continui-
dade a arte da narrativa. As perfeitas imperfei¢oes das narrativas populares e das histdrias
construidas pelo proprio grupo dialogam constantemente, ndo permitindo a quebra da sua
autenticidade pela formatagdo unica aos padrdes, conforme a citacdo que complementa a
epigrafe deste artigo:

Em outras palavras: o decisivo ndo é a progressao de conhecimento em conheci-
mento, mas o salto em cada conhecimento isolado em si. E a marca imperceptivel
da autenticidade que os distingue de todos os objetos em série fabricados segun-
do um padrdo. (BENJAMIN, 2012, p. 271).

O importante é perceber as nuances das varias narrativas que podem ser comparadas
aos tapetes construidos pelas maos do artesdo. As histérias criadas no ambiente do RPG,
entretanto, sao cosidas por mestre e jogador, tornando esse processo coletivo. Em algum

5 Vividas, pois o RPG tem o seu lado teatral, portanto os jogadores se sentem como estivessem realmente vivendo as his-
térias de suas personagens. Entre os jogadores, a parte da encenagdo é chama de role playing, em tradugdo livre, significa
interpretar papéis.
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ponto, porém, é possivel notar um desvio, assim como na superficie do tapete, a primeira
vista pode ser encarado como um defeito, mas logo ¢ percebido como parte inerente da
narrativa, tornando-a unica a cada vez que é contada e reinventada. Cada um acrescenta
retalhos e fios para o objeto final e “[...] E isso que faz da existéncia humana um tecido cos-
turado por historias ouvidas e contadas.” (KEARNEY, 2012, p. 428).

4. LIVROS E HEROIS: PROPOSTA DE ENSINO DE LITERATURA A PARTIR DO RPG

A partir da metodologia do jogo de RPG, propomos uma didatica de ensino de litera-
tura seguindo essa linha®. Dessa forma, o professor de literatura assume o papel do mestre/
narrador. Enquanto mestre, o professor tem que planejar e propiciar o espago aos alunos
terem experiéncia com as obras literarias. Enquanto narrador, ele é o sabio que passa expe-
riéncia e escuta atentamente as outras narrativas dos demais.

Levando em consideragdo o que escreve Iser: “Os autores jogam com os leitores e o
texto é o campo do jogo.”(ISER In: JAUSS et al, 2002, p. 107), o texto é entendido, entéo,
como um jogo em que os leitores fazem uma participagdo ativa no processo de leitura.
Portanto, cada leitor acaba construindo um significado para determinada obra, estabele-
cendo-se, assim, uma relagdo muito préxima entre autor, texto e leitor. Sendo o RPG um
jogo aberto, em que cada um dos jogadores assume uma personagem, sua a¢ao foi mesclada
com a literatura, revelando uma aproximagao importante para a compreensao das diversas
histérias que se entrecruzam.

Os jogadores puderam, assim, ter uma experiéncia de leitura diferente e mesmo aque-
les interessados apenas no jogo, também puderam jogar com os textos. Quando os jogado-
res/leitores decidiam por um novo rumo para um desfecho de uma narrativa, percebiam as
nuances e aspectos formais e de contetido que remetiam a um jogo ndo apenas de palavras,
mas de perspectivas e decisdes variadas e sempre renovadas. As reflexdes decorrentes das
atividades despertaram um interesse pela leitura de obras literarias e também qualificaram
um olhar critico e interpretativo acerca dos contextos histéricos e culturais que foram abor-
dados. Um exemplo é o poema “O navio negreiro”, de Castro Alves. A partir desta obra fo-
ram abordados o contexto da escraviddo e o movimento literario do Romantismo no Brasil.
Os participantes encararam o texto como épico e isso é explicado pelo fato de que a obra foi
usada como prélogo da aventura do jogo. O poema foi ressignificado desta forma:

estre: — Nossos aventureiros, depois de terem embarcado em um navio ne-
Mest N t d det barcad
greiro clandestino rumo ao novo mundo, estdo agora em alto mar. Um Albatroz

sobrevoa um barco...

‘Stamos em pleno mar... Do firmamento

Os astros saltam como espumas de ouro...

6 Essa metodologia foi aplicada como projeto de extensdo na Universidade Federal de Pelotas e seu contetido pode ser
acessado pelo seguinte enderego: http://panoramaliteraturabrasileira.blogspot.com/2017/03/0-role-playing-game-e-o-
-imaginario-do_29.html
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O mar em troca acende as ardentias,

— Constelagdes do liquido tesouro...

Azuis, dourados, placidos, sublimes...

Qual dos dois € o céu? Qual o oceano?...
Donde vem?... Onde vai?... Das naus errantes
Quem sabe o rumo se ¢ tdo grande o espago?

Neste Saara os corcéis o po levantam,
Galopam, voam, mas ndo deixam traco.”

Nesta parte o poema foi intercalado com as agdes livres das personagens, que incluem
olhar para o horizonte, conversar com a tripulacgdo, ler livros para aprimorar seus conheci-
mentos, etc. Os versos foram apresentados usando a licenca poética para se adequarem as
agoes, afinal o RPG é uma histéria colaborativa. Sendo assim, o capitdo do navio se chama-
va Vasco da Gama e a sua fala também foi construida a partir de versos do poema:

— Homens, quero ouvir o “Tinir de ferros... estalar do agoite..../ Legides de homens
negros como a noite, Horrendos a dangar... // Negras mulheres, suspendendo as tetas./ Ma-
gras criangas, cujas bocas pretas/ Rega o sangue das maes” (ALVES, 1995, p. 183).

Com tal fala, os jogadores ficaram espantados, alguns afirmaram conhecer o poema,
nunca tinham, porém, prestado atengdo nesses versos, a encenagdo desses trechos provavel-
mente despertou maior atengdo para as entrelinhas da obra. Com a descri¢do desse cena-
rio, os jogadores decidiram intervir naquela injustica e logo arquitetaram um motim para
libertar as pessoas do pordo do navio. Como no jogo de mesa as situagdes sdo decididas
pelos dados, os jogadores tinham que rola-los e tirar um numero alto, o que nao ocorreu.
O motim, entdo, foi por agua abaixo e tanto personagens quanto jogadores perceberam a
impossibilidade de se rebelar em navio negreiro.

O segundo exemplo foi o soneto “Descrevo o que era realmente naquele tempo a ci-
dade da Bahia”, de Gregoério de Matos. Com o enredo da aventura em andamento, as perso-
nagens dos jogadores viajaram para a Bahia e, através dos versos de Gregdrio, o estado foi
descrito. Ao cruzarem a fronteira, o mestre narrou a cena das personagens cavalgando e ao
mesmo tempo declamou o poema do escritor barroco:

A cada canto um grande conselheiro,
Que nos quer governar a cabana, e vinha,
Nao sabem governar sua cozinha,

E podem governar o mundo inteiro.

Em cada porta um frequentador olheiro,

Que a vida do vizinho, e da vizinha

7 — Versos retirados das primeiras estrofes do poema “O navio negreiro’, de Castro Alves. In: Grandes poemas do Ro-
mantismo brasileiro. Introdugio e selecdo Alexei Bueno. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1995, p. 180.
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Pesquisa, escuta, espreita, e esquadrinha,

Para levar a Praga, e ao Terreiro.

Muitos mulatos desavergonhados,

Trazidos pelos pés os homens nobres,

Posta nas palmas toda a picardia.

Estupendas usuras nos mercados,

Todos, os que ndo furtam, mui pobres,

E eis aqui a cidade da Bahia. (MATOS, 1997, p. 24-25)

Ao final da sessdo, foram realizados momentos de leitura que permitiram estudar o
movimento Barroco e o autor pela obra que integrou a aventura dos jogadores/personagens.
Durante a discussdo, a terceira estrofe do poema foi questionada pelos participantes se seria
considerada literatura. O mestre, agora deixando para tras sua fun¢ao dentro do RPG para
atuar no espago da docéncia, direcionou a discussdo para todos exporem suas inferéncias,
colaborando com as observacdes de que cada homem faz parte de seu tempo historico e que,
mesmo uma obra apresentando tragos racistas, ndo poderia ser deixada de lado, devendo
ser estudada e entendida no seu momento histérico vivido, considerando suas condigdes e
contextos de producdo e recepgao.

Os jogadores (agora no papel de leitores criticos), por meio do RPG, estavam questio-
nando o cdnone, porém reconhecendo que ele faz parte da cultura e da histéria da litera-
tura. Diante aos exemplos, pode-se observar que os textos literdrios foram permeados pela
narrativa do jogo, fazendo com que os integrantes ficassem imersos no mundo construido
e nas obras ali relacionadas.

O terceiro exemplo que citamos adquire um sentido mais amplo em virtude do reco-
nhecimento da obra utilizada por um dos jogadores e seu didlogo com o mestre. Trata-se
da personagem Brdas Cubas, da obra de Machado de Assis. Para inserir essa personagem na
aventura, extraimos a cena do capitulo “O Vergalho”, do romance “Memodrias Pdstumas
de Bras Cubas”. O mestre, portanto, descreveu e criou o ambiente necessario para a inte-
racdo do grupo. Iniciando o jogo, as personagens que decidiram seguir caminho se deparam com a cena do
Prudéncio maltratando um homem negro, seu escravo. A descrigdo despertou atengdo das personagens e logo
resolveram investigar. Quando um membro do grupo perguntou a razdo de tanta violéncia, Prudéncio, entéo,
respondeu: — E s um negro bébado e que merecia uma ligdo. As personagens ficaram revoltadas com
aquilo e perguntaram se ele ndo via semelhanca entre ele e a pessoa em quem estava batendo. Prudéncio res-
pondeu que ele é apenas um negro de sua propriedade e podia fazer o que bem entendesse, afinal dava comida
e moradia para ele, o que mais ele iria querer? Essa indiferenca despertou a faria do grupo que ficou a ponto de
atacar Prudéncio. Porém, antes das personagens dos jogadores agirem, chega Bras Cubas.

Vestido de terno preto e com chapéu, Bras pergunta a Prudéncio o que estava acon-
tecendo e pede para perdoar o pobre coitado, Prudéncio, por sua vez, mostra respeito a
Bras e, portanto, lhe obedece. Neste ponto houve uma interagdo ndo programada: um dos
participantes, que ja tinha lido o romance, falou: “Vocé é o Bras Cubas?”, o mestre teve
que improvisar: “Sou sim, como sabe meu nome, rapaz? Talvez seja por causa dos meus
negocios.”, a personagem do jogador continuou: “O senhor é formado em medicina?” Bras
responde: “Néo, sou formado em direito”. Como esse participante ja tinha lido a obra, deu
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para explora-la para além do planejado, de uma forma que o espago foi propiciado para que
a personagem do jogo deixasse o agora leitor explicar o que estava se passando. O jogador,
entdo, falou que era um livro de Machado de Assis e essa personagem de terno encontrada
na rua era o protagonista da obra.

A leitura dos textos, portanto, era um elemento importante para o andamento da aven-
tura, pois a nao leitura poderia comprometer a fluidez da sessdo. As decisdes dos jogadores
também dependiam da leitura, pois os desfechos das obras, como se trata do RPG, poderiam
ser alterados completamente, sendo o final da sessdo dedicado a andlise e interpretagdo das
obras. Neste momento, as obras vistas no encontro/sessdo eram resgatadas e comentadas
para dar uma contextualizagdo fora do ambiente do jogo (autores, principais caracteristi-
cas, movimentos e periodos literarios, etc), permitindo que ocorresse a discussdo em grupo.
Para que as discussOes nao ficassem restritas as sessdes e aos debates realizados apds as
atividades dos jogos, os participantes foram convidados a registrarem seus comentdrios no
blog: http://panoramaliteraturabrasileira.blogspot.com/. Nesse espago os participantes pu-
deram expressar suas opinides acerca do projeto. Seguem abaixo dois comentarios:

11 de junho de 2017 22:03

E realmente muito interessante a junc¢do da literatura ao jogo de RPG, fa-se uma
moldura da realidade, adaptada ao jogo e ligada, diretamente, ao cendrio das
narrativas literarias. Ao ler os trechos indicados, percebemos, durante o jogo, a
presencga dos personagens ou, também, de aspectos interligados ao seu carater e/
ou conduta. O jogo possibilita a altera¢do das narrativas (algumas com desfechos
mais infelizes), trazendo, assim, a magia do jogo e, a0 mesmo tempo, a vontade
de corrigir erros do passado que, hoje, soam como terriveis injusti¢as sociais. A
convivéncia com o grupo também nos permite uma troca de experiéncias inte-
ressantes e divertidas, por trds de cada personagem existe um jogador com di-
ferentes vivéncias que transformam o jogo em uma narrativa excepcional. Foi,

realmente, uma experiéncia Unica e magica.
14 de junho de 2017 14:27

Gostei bastante de conhecer literatura através desta nova perspectiva (prin-
cipalmente por sua abordagem “ndo-canénica”), tendo o negro e sua cul-
tura em primeiro plano. O RPG ¢ uma forma maravilhosa de ilustrar e es-
quematizar a literatura. Ele também desperta a curiosidade acerca dos
proximos passos, tanto nas leituras quanto na aventura (o préprio role play),
além de nos induzir a um senso de cooperagdo e aprendizado conjunto.
A cultura africana (direta ou descendente) ¢ algo espetacular e pouco explorado,

algo que valoriza e muito projetos como esse. Parabéns pela ideia e pela iniciativa!

Textos, herdis, jogos... a partir da metodologia do RPG e com os pressupostos de Iser
(2002) varias personas e pessoas fazem parte da experiéncia do leitor com uma obra litera-
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ria. Os leitores sao entdo convidados a explorarem a diegese das obras participando de ma-
neira ativa pelas entrelinhas. O docente que adotar esta metodologia precisa ser o anfitrido,
mestre e narrador ao mesmo tempo. Anfitrido no sentido literal, portanto deve propiciar o
espaco para o jogo; mestre de acordo com as caracteristicas do RPG e narrador a partir das
ideias de Benjamin, transmitindo sabedoria e impedindo que a narrativa morra. Em outra
palavras o narrador-mestre[professor| precisa ter, em maos, o prisma da narrativa e, assim,
poder escolher qual ou quais cores ele utilizara em suas aventuras.
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