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RESUMO

Nesta pesquisa objetivamos analisar e explicitar como se apresentam as
escritas dos adolescentes, quais suas motivacfes para escrever no contexto de
RPG (Roleplaying Game) e em quais aspectos estas produgdes favorecem ou nao
as praticas de leitura e escrita em situacdes diversas. Procuramos ao longo deste
trabalho compreender a estrutura dos jogos de RPG e descrever possiveis situacoes
da leitura e da escrita decorrentes do jogo; analisar e explicitar as escritas dos
jovens no contexto de RPG e mapear o universo de leituras preparatérias para a
realizacéo dos jogos.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa, de cunho etnografico, que busca a
compreensao do objeto a partir da observacdo direta e da analise das producfes
singulares de um grupo de sujeitos que participam de contextos socioculturais
ligados as praticas do RPG. Nossa metodologia compds-se de observacédo de
situacOes de jogo, de entrevistas com um grupo de seis jovens jogadores de RPG,
da andlise de producbes escritas na forma manuscrita por esses jovens e de
pesquisa documental de manuais do jogo.

Entre os principais referenciais tedricos utilizamos Roger Chartier (1998) que
contribui para uma visdao mais ampla das mudancas nas praticas de escrita; Carla
Viana Coscarelli (2005), Else Martins dos Santos (2005) e Luciana Zenha Cordeiro
(2001) que permitem compreender as praticas sociais, escolares e ndo escolares e
as interferéncias nos modos de leitura e escrita advindos da presenca de novas
tecnologias; Maria da Graca Costa Val (2004) que oferece um instrumental tedrico
para analise das caracteristicas textuais presentes nas producdes escritas dos
jovens e Sonia Rodrigues (2005), pioneira dos estudos dos jogos de RPG no Brasil.

Os resultados indicam que os jogos de RPG se apresentam como campo
vasto e variado para producdo de narrativas orais e escritas. Os adolescentes
encontram muitas motivacdes para producao escrita através de leituras literarias de
RPG e, a partir destas leituras, produzem textos singulares, sob a forma manuscrita
tanto de forma individual como coletiva. O universo de leituras desses jovens €&
vasto, variado e motivador das praticas de leitura, principalmente aquelas cuja
finalidade € a preparacdo para o jogo. Finalmente, as escritas advindas do RPG
segundo os jovens, contribuem para a expanséo de suas relagdes sociais.

Palavras-chave: RPG, cultura escrita, producao de textos, leitura, juventude.



ABSTRACT

In this research we aim to analyse and to explain how the written of the teenagers
reports itself, what are their motivations to write in the context of RPG, (Role playing
Games) and in which aspects it favors or not the use of lecture and writing in severe
situations. We are looking for along this assignment to understand the structure of the
RPG games and to describe possible situations of lecture that comes out from the
game. To analyse and to make clear the teenagers written in the RPG context and to

map the preparatory lectures for the achievement of the games.

The research is qualitative, ethnography and searches the understanding of the object
from direct observation and the analysis of the unique productions from a group of
subjects that participate in socio cultural contexts linked to the use of RPG. Our
methodology consists in the observation in situations of the game, interview with a
group of six young players of RPG, and the analysis of the written production by this

young players and the documentary research of the game handbook.

Among the mainly theorical references, we used Roger Chartin (1998) which
contributes for a better view of the changes in the use of the written, Carla viana
Coscarelly (2005) Else Martins Dos Santos (2005) e Luciana Zenha Cordeiro (2001)
that allows to understand the social manners, from school and not from school and the
interferences in the way of lectures and written which comes from the presence of new
technologies. Maria da Graca Costa Val (2004) that offers an instrumental theory to
analyse the textual characterists presents in the written productions of the teenagers

and Sonia Rodrigues (2005) pioneer in the RPG studies in Brazil.

The results indicate that the RPG games presents as a large and diverse field for
production of oral and written narratives. The teenagers find many reasons to produce
written through literary lectures of RPG and from this lectures produce unique texts
under the written way such as individual or collective form. The universe of these
teenagers’ lectures is large, diverse and the motive to these practices of lecture. Mainly
those which purpose is the preparation for the game. Finally the written that comes from
RPG according to the teenagers, contribute for the expansion of their socio
relationships.

Keywords: RPG, written culture, texts production, lecture, youth.
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Leitura e escrita de jovens em contextos de RPG -12 -

APRESENTACAO

O objetivo desta pesquisa é analisar e explicitar como se apresentam as escritas dos
adolescentes, quais suas motivacdes para escrever no contexto de RPG e em quais
aspectos estas producdes favorecem ou ndo as praticas de leitura e escrita em

situacdes diversas.

Meu processo inicial de construcdo de um objeto de pesquisa estava relacionado a
necessidade de compreender quais eram as caracteristicas das escritas dos jovens
em situacdes diferenciadas, dentro e fora da escola e minhas indagacfes
comecaram a partir da observacgéo de situagdes cotidianas e escutando comentérios
de pessoas ligadas a adolescentes.

Através do olhar de pesquisadora iniciante e do namero crescente de relatos de
alguns colegas professores, que lidam com adolescentes em sala de aula, faltariam
a maioria dos alunos, um minimo de compreensdo, capacidade de argumentacao,
capacidade de expor idéias com clareza e ainda de construir argumentos nas
producdes escritas em sala de aula, até mesmo quando os temas dos textos e das

discussoes referem-se a fatos do seu cotidiano pessoal.

Estes colegas profissionais alegam ainda que os adolescentes de hoje dificilmente
se dedicam a ler (livros, jornais e revistas) e escrever (de forma manuscrita) fora do
ambiente e das obrigaces escolares. Os reflexos desta suposta falta de prética de
leitura e de escrita apresentam-se muito nitidos dentro da sala de aula, onde é

possivel observar mais de perto o processo de producao escrita dos adolescentes.

A observacdo permitiu o levantamento de uma hipétese inicial referente a suposta
“dificuldade” de adolescentes, principalmente os de idade entre 14 e 17 anos, em
lidar com producdes escritas, na forma manuscrita em seu cotidiano de modo geral,

incluindo aqui, producdes escolares e ndo escolares.

Ainda a respeito da relacdo desses adolescentes com a leitura e a escrita, 0 que

Apresentacao
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pude e ainda posso observar no convivio com parentes e amigos adolescentes é o
fato de suas producdes escritas, principalmente as producdes realizadas fora do
espaco escolar, na atualidade, estarem diretamente ligadas ao seu modo de falar

em situagdes informais.

Em outras palavras, poderiamos dizer que a “geracdo adolescente” de hoje, insere
em suas producgles escritas girias, palavras repetidas, expressdes de oralidade. O
uso da Internet' em seus diversos espacos de comunicacdo virtual tem, de certo
modo, direcionado os adolescentes de hoje a escreverem com simplificacbes e
reducdes ortogréaficas na tentativa de tornar a escrita mais rapida e mais proxima da

fala, como se estivessem face a face com um interlocutor.

s

Embora se percebam aproximacdes entre a escrita e a oralidade, € importante
considerar que elas mantém especificidades préprias, conforme afirma Santos

(2005), através de estudos sobre o tema e nos mostra no trecho abaixo:

Embora nédo seja possivel fazer uma distincdo dicotbmica, falar
€ diferente de escrever. Nao se escreve como se fala de forma
alguma. Nem na IOL? em que se observa uma enorme
proximidade entre fala e escrita, a escrita é a representacéo
direta da fala. Na fala, pensamos quase que simultaneamente.
Usamos o olhar, um tom de voz e os gestos. Na IOL, ndo
podemos utilizar esses recursos, sendo necessario criarmos
outros, paralinguisticos. Diferentemente da fala, em que
pensamos e organizamos 0 pensamento em funcdo da
exposicao oral, na IOL pensamos e organizamos 0 pensamento
em funcdo da escrita, devendo o chatter® ter um dominio do
funcionamento da escrita, a fim de ter sucesso em sua
interacdo. (p.156 e 157)

Ainda através de convivio social com jovens e também das consideracfes da midia,
€ possivel constatar a crescente utilizagdo do computador por estes mesmos
adolescentes, quer seja em casa, na escola ou, quando na impossibilidade de ter

1 Constatamos gue houve um sato visivel do desenvolvimento e da acessibilidade de novas e variadas

tecnologias do fim da década de 80 até os tempos atuais, que interferiu em diversos setores da sociedade em
escala mundial. Podemos afirmar que sdo as criangas e adol escentes da atualidade, agueles que acompanharam
os reflexos e a evolugdo dos aparatos tecnol dgicos desde o nascimento, convivendo com as novidades e com o
uso dessas novas tecnologias lado a lado em seu cotidiano. Também podemos dizer que as novas tecnologias
interferem ndo s6 no cotidiano dos adolescentes como estabelecem novas formas de relacionamento das geragdes
atuais e futuras com a leitura e escrita.

2 Abreviatura utilizada pela autora para se referir as Interagdes On-line.

% Usuério da Internet que utiliza recursos de escrita em ambiente virtual.

Apresentacao
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seu préprio computador, na casa de amigos. Para estes adolescentes, o computador
apresenta-se hoje como ferramenta indispensavel, ndo apenas na execucao de
tarefas escolares, mas também, como espago novo de contato com outros jovens e,
supostamente, mais atraente para as atividades de leitura e escrita. Além disso, o
computador, principalmente quando aliado ao recurso da Internet, torna-se a cada
dia um aparato muito Gtil como meio de socializacao, interacao e troca de idéias com

0S amigos e com 0 mundo.

Nos dialogos desses jovens, o computador geralmente € alvo de discussao e base
para a troca de informacdes, quer seja sobre os novos lancamentos de jogos e

softwares ou sobre novos sites e espacos de comunicacédo na Internet”.

E frequente ouvir relatos de pais de adolescentes sobre os periodos de tempo cada
vez mais extensos dos “jovens” em frente ao computador, quer seja lendo,
escrevendo, ou realizando ao mesmo tempo diversas tarefas. Ainda segundo esses
pais, 0 acesso a Internet, € cada vez mais comum em casa, na escola ou em outros

espacos de convivio social como é o caso das Lan Houses”.

Este suposto crescimento da utilizagdo do computador pelos adolescentes e o
crescente acesso e apropriacdo dos espacos virtuais pelos mesmos, aliado a
extensdo do tempo dispensado por eles frente ao micro sdo temas constantemente
abordados pela midia em jornais, revistas e telenovelas, de maneira direta ou
indireta. O tema foi analisado também por FREITAS (2003), que, através de relatos
de uma pesquisa sobre leitura e escrita na Internet realizada com adolescentes, em

Juiz de Fora, comenta:

E um tempo que ndo véem passar, tdo absorvidos ficam com a
possibilidade de, através do teclado ou do mouse, chegarem
rapidamente as paginas onde podem encontrar seu idolo do
esporte ou da musica e informagfes sobre cinema ou RPG.
(p.175)

4 “A Internet é uma rede mundial de computadores que permite a conexo e o intercAmbio de servicos na maior
parte do mundo. E uma rede ponto a ponto, o que significa que todos os computadores da rede, desde um laptop
a um supercomputador, so “iguais’ a principio e podem se conectar a qualquer outro computador da rede. O
gue a Internet faz é transferir dados de um lugar a outro em qualquer parte do mundo onde houver um cabo de
fibra 6tica conectado a um computador, diminuindo as distancias e possibilitando 0 acesso a informacdo por
intermédio de variados programas’ (CORDEIRO, 2001). Para este trabalho utilizaremos os conceitos de internet
e rede como sinBnimos.

® Locais onde o computador e a Internet estfo a disposicéo paralocacio temporériain loco e abaixo custo.
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E prossegue:

“Para os adolescentes que entrevistei (jovens pertencentes
ao topo da piramide social), ndo consiste apenas numa
busca de informac¢do, numa leitura simples do que aparece na
tela, mas, mais do que isso, é importante a troca de idéias, o
bate-papo virtual que os faz discutir com diferentes pessoas 0s
temas de sua preferéncia. Eles descobrem um novo espaco por
onde transitar, o cibernético, no qual, a realidade é virtual.”
(p-175, grifo nosso).

Deparamo-nos, entdo, com uma via de mao dupla de representacdes e praticas de
adolescentes. De um lado, pais e profissionais da educacao afirmam a “auséncia” da
leitura e a desapropriacdo da escrita, sobretudo a manuscrita, que, quando ocorre, é
pouco consistente, pouco argumentativa e difusa, na vida dos jovens. De outro, nos
deparamos com estudos como o de Freitas (2003) que apontam o crescimento do
uso dos géneros textuais da Internet, o que sinaliza o aumento da producado escrita
no computador, com suas caracteristicas pragmaticas e discursivas mais atrativas

aos jovens.

Retomando as andlises sobre a escrita virtual entre os adolescentes, outros autores
reforcam que os jovens escrevem mais quando conectados a rede mundial do que
quando sédo solicitados a fazer o mesmo em sala de aula e/ou com fins didaticos.
Esta é a opinido, por exemplo, de Defillipo e Cunha, apud Cordeiro (2001), que

apresentam possiveis justificativas para tal comportamento:

Na Internet temos um outro real, que dialoga verdadeiramente
com seu interlocutor e que, portanto, ocasiona interacfes
verbais e escritas com significado. E na escola temos visto
muitas vezes, o contrario: as enfadonhas redacdes que partem
de situacOes artificiais que resultam em uma escrita distorcida
cujos principios essenciais sao eliminados na medida em que o
papel do outro € minimizado e centrado no professor que
avaliara seu aluno. (p.107)

Estas novas relacbes merecem atengcdo por parte dos pesquisadores de diversas
areas na tentativa de elucidar comentarios dos demais setores da sociedade sobre

possiveis novas relacdes do homem com a escrita.
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A partir destas reflexdes iniciais foi possivel levantar os primeiros questionamentos
sobre os novos modelos de escrita e consequentemente sobre a leitura dos
adolescentes. A leitura do texto de Maria Teresa de Assuncao Freitas (2003)
“Conhecendo novas praticas de leitura e escrita” foi de grande importancia para a

escolha do objeto de estudo.

Durante as investiga¢fes iniciais desta pesquisa foi possivel constatar a quantidade
de trabalhos que trataram de alguma forma das préaticas da leitura e da escrita de
diversas esferas da sociedade, com ou sem a interferéncia das novas tecnologias.
Entre os principais estudos, podemos citar aqueles que foram fundamentais para se
pensar as complexas relagdes entre a escrita e a oralidade e entre as mudangas nos

suportes e nas praticas de escrita, como os trabalhos de Roger Chartier (1998).

Outros estudos abordam mais especificamente as praticas sociais, escolares e nao
escolares e as interferéncias nos modos de leitura e escrita advindos da presencga
de novas tecnologias na vida de criangas e adolescentes como Maria Teresa Freitas
(2005), Carla Viana Coscarelli (2005), Else Martins dos Santos (2005), Juliana Silva
Gldria (2004) e Luciana Zenha Cordeiro (2001).

Para analisar aspectos da escrita dos jovens e as caracteristicas textuais presentes
nestas producdes nos apoiamos em Maria da Graca Costa Val (2004) para analisar
0S aspectos narrativos e sociais envolvidos nos jogos de RPG e defini-lo enquanto
género, recém difundido pela cultura virtual, utilizamos o conceito desenvolvido por
Luis Antdnio Marcuschi (2005).

Finalmente, nos apoiamos no trabalho de Sonia Rodrigues (2005), pioneira dos
estudos dos jogos de RPG no Brasil, que permitiu descrever as praticas
desenvolvidas no RPG e compreender a forma de organizacdo e seus conteudos
assim como as interacdes estabelecidas entre os jogadores para essa pratica

cultural.

Metodologicamente, elegeu-se, a principio, analisar producdes textuais dos
adolescentes produzidas supostamente de maneira ndo controlada, por isso sem

maiores compromissos com a lingua portuguesa padrdo, e escritas que

Apresentacao



Leitura e escrita de jovens em contextos de RPG -17 -

apresentassem um registro mais formal, com tendéncia a certa normatizacdo ao
serem produzidas. Desta forma, os textos que mais se aproximavam no perfil de
analise proposta eram aqueles produzidos pelos jovens na escola, principalmente na

disciplina de redagéo.

O caminho trilhado ao longo desta pesquisa nos direcionou para novos rumos. A
proposta inicial de analisar e comparar a escrita dos adolescentes em trés espacos
de producdo — escrita p0s-jogos presenciais, escrita em jogos de RPG virtuais e
escrita no espacgo escolar — como haviamos proposto, tornava-se cada vez mais
distante de ser concretizada devido a fatores que foram se revelando no decorrer da

reflexao.

Entramos em contato com as escolas em que os adolescentes estudam no final do
ano de 2006, porém, todas, sem excecdo, encontravam-se em finalizacdo de
trimestre e de ano letivo escolar e conseqgientemente todos os seus profissionais
também estavam voltados para este fim. ApGs diversas tentativas de contato e
muitos desencontros, conseguimos conversar com trés professores de redacédo dos
jovens e todos se mostraram, a principio, interessados em colaborar com a
pesquisa. Em conversa informal, apresentamos a esses professores 0S nossos

objetivos e também Ihes foi apresentado um panorama geral sobre a pesquisa.

Vale ressaltar aqui que nenhum desses profissionais sabia ao certo em que consiste
0 jogo de RPG e as informagfes que possuiam associavam-se em muito as
colocagbes da midia® sobre esta modalidade de diversdo. Ap6s algumas
informacdes breves sobre o tema, os professores alegaram que ndo imaginavam
que os alunos trabalhassem, fora da escola, com um jogo que envolvesse tantas
possibilidades de escrita e alguns pediram maiores informacdes posteriores, no
intuito de se informar mais sobre as possibilidades de exploracdo do RPG para,

guem sabe, tentar inserir estas possibilidades de uso da escrita na escola.

® H& alguns anos um assassinato ocorrido na cidade histérica de Ouro Preto, Minas Gerais, foi associado ao jogo
de RPG devido ao fato dos jovens envolvidos no ocorrido serem jogadores. Noticias posteriormente anunciadas
na midia concluiram que os jovens estavam envolvidos com drogas e que 0 assassinato ndo tinha nenhuma
ligac8o com o jogo, porém, as colocagdes negativas da midia sobre o RPG preval eceram.
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Porém, apos a retomada das aulas em novo ano letivo, o contato com tais
professores ficou impossibilitado por diversas razbes e esta auséncia de
comunicacao, resultou na ndo arrecadacao de quantidade de textos suficiente para
andlise e apropriacdo de dados para o trabalho. A partir dai alteramos o rumo da
investigacdo apos experimentar alguns caminhos. Como poderiamos analisar a
escrita dos jovens se estes estudavam em lugares distintos e distantes entre si e

comparar tais produgdes com as escritas produzidas p6s-jogos?

Além dos problemas relacionados a dificuldade da coleta de dados, outro problema
foi se destacando na pesquisa: como poderiamos comparar textos produzidos em
situagOes tédo distintas? As atencdes do trabalho poderiam se voltar para aspectos
textuais localizados nas producfes dos jovens, porém, optamos por ndo comparar
tais géneros por sabermos de sua natureza tdo diversa e de sua producdo sob
condicOes tao diferentes. Além disso, existem hoje muitas pesquisas sobre a escrita
na escola que muito tém contribuido para a compreensdo dessas praticas
especificas como é o caso da obra organizada por Maria da Graca Costa Val e
Gladys Rocha (2005) intitulada por “Reflexdes sobre a pratica de producéo de texto:
0 sujeito autor”, onde sao abordadas diversas analises de apropriacdo de textos
produzidos no ambiente escolar. A escrita virtual, por sua vez, pode ser muito

semelhante a fala coloquial dos jovens, apresentando caracteristicas muito

peculiares e distintas da escrita escolar.

Sendo assim, a andlise comparativa sobre 0s textos que eram o objeto principal
deste trabalho, foi cedendo espaco para questdes mais amplas, uma vez que ja
sabiamos que haveria muitas diferencas entre os mesmos, algumas delas ja
descritas em varios trabalhos que abordam os géneros presentes na esfera virtual
como o de Coscarelli (2005), Santos (2005), Freitas (2005) entre outros.

Uma outra escolha referiu-se ao género de escrita virtual que tomariamos como
objeto. A opcéao pelo recorte dos jogos de RPG, em meio as vastas possibilidades de
analise dentro da escrita juvenil, se deu nédo sé por esta modalidade de diversao
apresentar producOes escritas nos suportes de papel e virtual, como pela pouca

quantidade de pesquisas sobre o0 assunto.
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Desta maneira, embora a escolha inicial pelos tipos de escrita recaisse nos textos
produzidos na escola e na Internet, outras descobertas foram feitas no decorrer da
pesquisa — 0S sujeitos produziram textos manuscritos em contextos de jogos
presenciais de RPG e numa outra rede discursiva — 0 que alterou sobremaneira a
coleta e andlise dos dados. Esta outra rede discursiva descoberta apresentou-se

como um objeto muito rico que nos fez focalizar outro tipo de escrita.

Logo na realizagdo das primeiras entrevistas com o grupo focal, ficou claro que os
jovens escreviam pouco ou nao escreviam em jogos virtuais de RPG, utilizando-os
como recursos para diversdo apenas nos momentos em que se sentiam sés ou nao
podiam marcar encontro com 0s parceiros de jogo, devido principalmente a falta de
tempo dos participantes. Sendo assim, como analisariamos o contexto de produgéo

virtual dos jovens se estes ndo escreviam virtualmente?

Decidimos a partir de entdo deixar para o outro plano os questionamentos sobre a
realizacdo de escritas em rede, pois corriamos o risco de ndo as localizar e ndo

obter dados reais sobre os sujeitos que as produziram.

Desta forma, optamos por analisar as escritas produzidas pelos jovens, em
situacOes néo-escolares no contexto dos jogos de RPG, associadas aos aspectos de

construcdo dessas escritas e aos significados sociais que elas constroem.

No decorrer da investigacdo, mostrou-se também a necessidade de focalizar as
praticas de leitura que alimentam esse universo simbdlico dos jogadores e
produtores de textos. Em vista disso, o leitor deste trabalho se deparara, entdo, com
a analise das leituras que ocorreram em prol do jogo e com a analise de textos
manuscritos produzidos pelos sujeitos de pesquisa de maneira coletiva ou

individualmente em encontros presenciais de RPG.

Partindo entdo da necessidade de compreender a leitura e a escrita produzidas por

adolescentes em contexto de RPG, os objetivos desta pesquisa foram:

e Compreender a estrutura dos jogos de RPG e descrever possiveis situacdes

da leitura e da escrita implicadas em funcao do jogo;
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e Analisar e explicitar as escritas dos jovens no contexto de RPG, como estas
escritas se apresentam;

e Mapear o universo de leituras preparatorias para a realizagdo dos jogos;

Buscamos com esta pesquisa projetar algumas luzes sobre os questionamentos que
se seguem:

1. A leitura de textos literarios disponiveis para o0 RPG associadas a
participacdo nos jogos desta modalidade de diversdo, sao fatores
motivadores para a producgéo escrita dos adolescentes?

2. Como esses recursos ficcionais, apropriados nessas leituras e praticas

orais, aparecem nos textos produzidos pelos jovens?

Para um maior direcionamento da investigacdo, foi estabelecido um perfil dos
sujeitos a serem observados. Procuravamos por jovens que apresentassem algumas
caracteristicas fundamentais para a analise: adolescentes, estudantes do Ensino
Médio em Belo Horizonte, que tivessem acesso a Internet em casa e principalmente
que fossem jogadores de RPG nos modos presencial e virtual, preferencialmente
que acessassem diarios virtuais de RPG com alguma frequéncia. Trabalhamos,

entdo, com uma pesquisa por amostragem de sujeitos.

Os capitulos da dissertacdo foram organizados de acordo com a seguinte estrutura:

No capitulo 1, apresentamos a metodologia utilizada para coleta e analise dos dados

junto ao grupo focal.

No capitulo 2, apresentamos o jogo de RPG em suas modalidades presencial e
virtual, seguidas de suas respectivas peculiaridades. Neste capitulo sera também
apresentado o mapa de leituras que dao suporte ao jogo, assim como situacdes de

escrita necessarias para jogar.

No capitulo 3, serdo analisadas do repertorio de leituras literarias: o que se |é para

jogar.
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No capitulo 4, sera apresentada uma analise de producao escrita de RPG, realizada
pelos adolescentes: uma trata da escrita produzida individualmente que é
socializada entre o grupo, outra produzida em conjunto dentro da sala de aula,

clandestinamente, por iSso 0 seu carater subversivo.

Nas consideracdes finais desta pesquisa, o leitor se deparara com uma sintese que
reflita sobre as diferentes praticas de leitura e escrita focalizadas no contexto cultural

de RPG entre adolescentes.
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1. OS CAMINHOS TRILHADOS

Esta pesquisa privilegia a compreensdo do objeto a partir dos sujeitos da
investigacdo, e de seus contextos socioculturais, trata-se, portanto, de um estudo de
cunho etnografico e de abordagem qualitativa. A observacdo de um grupo de
jogadores, a realizacdo de entrevistas com os membros do jogo e a participacdo em
momentos presenciais de jogos, juntamente com os adolescentes que compdem tal
grupo, sdo parte da metodologia desta pesquisa. E de conhecimento da
pesquisadora, porém, que uma pesquisa qualitativa pode ndo seguir a risca um ou
mais dos itens programados inicialmente. E de nosso conhecimento também que
algumas pesquisas com esse carater podem sofrer modificacdes ao longo de seu

percurso, como de fato ocorreu com este trabalho.

Alves-Mazzotti (2004) nos esclarece a respeito de trabalhos de carater qualitativo:

Ao contrario do que ocorrem com as pesquisas quantitativas, as
investigacdes qualitativas, por sua diversidade e flexibilidade nao
admitem regras precisas, aplicaveis a uma ampla gama de casos.
Além disso, as pesquisas qualitativas diferem bastante quanto ao
grau de estruturagdo previsto e quanto aos aspectos que podem ser
definidos ja no projeto (p. 147).

Para entender melhor como acontecem as produgdes escritas entre os adolescentes
nos momentos prévios e/ou posteriores aos jogos de RPG, foi fundamental que
participassemos de alguns jogos a fim de analisar os contextos que antecedem tais
escritas, suas finalidades, a quem os jogadores se dirigem e quais as motivacdes e

significados que os adolescentes atribuem a estas producdes.

Conforme relatado na introdugcédo, nosso primeiro passo foi a delimitacdo de perfil,
dos jovens a ser acompanhados: jovens da classe média alta e alta (em geral,
consumidores mais comuns de livros e materiais de RPG), com faixa etaria entre 14
e 17 anos, jogadores de RPG presencial e que acessassem com alguma frequéncia

diarios virtuais desta modalidade de diversao.

A principio, localizar adolescentes com estas caracteristicas parecia ser o maior
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empecilno para a realizacdo deste trabalho, uma vez que pretendiamos tentar
localiza-los através de Blogs®, redes de relacionamentos como Orkut e Gazzag e

também por sites de busca como Google, Yahoo e Cadé.

Porém, uma vez que inicialmente o foco deste trabalho seriam os adolescentes
participantes das comunidades de RPG virtual e considerando-se, por relatos e
experiéncias pessoais, que é comum encontrarmos identificacbes ficticias de
sujeitos na rede, poderiamos ndo obter dados que correspondessem de maneira
real a proposta inicial deste trabalho. Seguiu-se entdo a duvida sobre como

conseguir tais dados e averiguar sua originalidade.

A solucdo para este problema se deu através da descoberta e do contato com um
aluno do curso de Pedagogia da Faculdade de Educacdo da UFMG, do turno
noturno, que participava de uma disciplina ministrada pela professora Isabel Frade,
parceira e orientadora desta pesquisa. Este aluno, ao qual denominaremos R., nédo
correspondia ao perfil dos jovens determinado para esta pesquisa, porém, ele era
jogador de RPG e poderia nos indicar outros jogadores com as caracteristicas

necessarias. Como de fato aconteceu.

R. nos comunicou que ndo s6 conhecia jogadores adolescentes, como mestrava®
jogos de RPG para os mesmos, com frequéncia irregular, nos finais de semana.
Apés as devidas apresentacfes e troca de informacles, estabeleceram-se os
primeiros contatos com o grupo e este se dispds a contribuir, fornecendo, na medida
do possivel, dados que colaborassem com a pesquisa.

Passamos entdo a acompanhar de perto 0s jogos do N0SSo grupo que era composto
por seis membros® incluindo o Mestre: Pedro (16 anos), Chico (16), Luis (15),
Rodrigo (16), Rafael (17) e R., o Mestre (22). Eventualmente contadvamos com a

presenca de M. (22), namorada do Mestre e também jogadora e participante do

grupo.

! Diérios eletrénicos que em muito se assemelham aos didrios escritos no suporte de papel, diferenciando-se,
porém, pelo fato de serem abertos a todos os navegadores da rede. Estes didrios podem conter fotos, e
apresentam também um espago para que o leitor deixe suas impressoes sobre o que leu ou viu.

2 Coordenava narrativas de RPG para o grupo.

% Nota: 0s sujeitos autorizaram divulgac&o de seus nomes e ou apelidos, alegando se tratar de nomes comuns.
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A respeito deste grupo, € importante ressaltar que trés dos adolescentes
mencionados acima, apresentam longa trajetoria escolar (freqientando a mesma
escola por alguns anos) e jogos de RPG em comum. Séo eles: Pedro, Luis e Chico.
Posteriormente serd analisada uma producdo destes jovens a parte da situacdo de

jogo, mas relacionada a ele.

A partir da localizacdo destes jovens, 0 passo seguinte foi a elaboracdo de um
questionario semi-estruturado para a realizacdo de entrevistas com 0S mesmos
(ANEXO 01). Este questionario constava do levantamento de dados pessoais e
escolares para verificar a compatibilizacdo do perfil dos jovens a pesquisa, além de
apresentar perguntas referentes as suas producdes escritas escolares e fora da
escola, nos jogos de RPG virtuais e presenciais visando coletar informacgodes,
originarias dos proprios adolescentes, sobre as motivacbes e as funcdes sociais

desta escrita nas diferentes situacdes de producao.

Essas entrevistas resultaram em varias horas e muitas paginas de transcricdo de
dados que foram determinantes para a concretizacdo desta investigacdo, além
disso, foram fundamentais para ajudar a responder aos questionamentos iniciais
desta pesquisa, sobretudo no levantamento de dados referentes & motivacao para
produzir textos em diferentes espacos/situacdes de producdo escrita; aos tipos de
texto mais produzidos; em que se baseavam para escrever; para quem escreviam,

entre outras.

Quanto a coleta de materiais escritos pelos adolescentes para andlise, inicialmente,
conversamos com 0S jovens para que eles préprios nos fornecessem o0s textos
produzidos na escola, alegando que estes textos seriam importantes para o
desenvolvimento do trabalho. Porém, apGs inUmeros contatos e longo periodo sem
resposta dos jovens sobre tais textos, nada conseguimos. Os mesmos alegavam
gue a maioria destes materiais tinha se perdido em meio a outros papéis ou haviam

sido descartados.

A partir dessa dificuldade inicial, pretendiamos localizar as escolas destes

adolescentes, para acompanhar suas producdes escritas em sala de aula, e analisar
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0 contexto social em que tais producdes eram realizadas. Incluiam-se nesta anélise
as interatividades realizadas, as regras, 0S comportamentos e estratégias
estabelecidas pelos alunos/jogadores, no momento de sua producdo. Esta também
era a proposta inicial de analise das escritas virtuais. Porém, como ja mencionado

na apresentacao deste trabalho, ambas as tentativas foram mal sucedidas.

Apds maior reflexdo sobre a proposta de acompanhamento da escrita presencial em
sala de aula, chegamos a concluséo de que as informacdes de que necessitAvamos
sobre o contexto em que tais producdes eram realizadas poderiam e deveriam ser
analisadas através do olhar dos adolescentes, uma vez que 0s objetivos iniciais
deste trabalho pretendiam apontar quais 0os motivos que levam estes jovens a
produzir textos em diversas situagcbes, quais as suas motivacdes e quais as

implicacdes desta escrita no contexto social em que eles se encontram.

Paralelamente a tentativa de localizacdo das producdes textuais professores de
redacdo, continuAvamos a nos encontrar com 0S jovens para jogar, para conversas
informais e também para dar prosseguimento a realizacdo das entrevistas iniciadas

anteriormente.

Nossos proximos passos nos levariam a obter todas as respostas que procuravamos
a principio, sem gue necessariamente os temas levantados fossem abordados de
maneira direta. Demos entdo seguimento ao trabalho, alteramos o rumo da

investigagéo e decidimos trilhar novos caminhos.

Partimos, entdo, para a analise e selecdo dos textos produzidos fora do ambiente
escolar, textos estes que, ao contrario das producbes escolares, foram
generosamente cedidos pelos adolescentes. Muitos destes textos estavam
relacionados aos jogos de RPG presenciais e nos eram apresentados pelos jovens
ao longo de conversas informais na casa dos participantes, em momentos que
precediam 0s jogos ou em muitos casos, em encontros posteriores as aulas, em
situacdes descontraidas fora dos limites da escola, sentados no meio fio. Os textos
gue me apresentavam estavam escritos em folhas de cadernos velhos, de cadernos

em uso ou mesmo em folhas de oficio, e todos eram repletos de ilustracdes. A cada
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encontro nos eram apresentadas novas producdes, novos desenhos e mapas

escritos recentemente ou nao.

Alguns desses textos eram extensos e, em meio a todas essas producgdes escritas,
eis que também nos € apresentado um pequeno caderno pautado, com diversas
paginas escritas e ilustradas a varias maos, em tempo e local especifico (durante o
horario das aulas, dentro da escola), producdo esta que sera analisada

posteriormente em detalhes.

Outro ponto de dificil resolucdo ao longo do trabalho relaciona-se a escrita dos
jovens na Internet, pois apesar de os adolescentes do grupo focal terem acesso a
Internet em seus cotidianos (em casa e/ou na escola), eles alegaram, através das
entrevistas, que ndo participavam mais de grupos de RPG virtuais, ou pelo menos
gue nao participavam com frequéncia destes jogos. Além disso, as modalidades de
RPG virtual, que eram acessadas por estes jovens, ndo envolviam producdes

escritas, uma vez que 0s jogos se aproximavam do estilo “jogos de tabuleiro”.

As argumentacfes dos jovens guanto a este distanciamento dos jogos de RPG
virtuais eram claras a respeito da diferenca entre os jogos da rede e 0s presenciais.
Para os sujeitos, o segundo estilo relacionava-se aos jogos de competicdo, ao
contrario dos jogos presenciais que tratavam do raciocinio. Em meio aos
guestionamentos levantados por nds, através das entrevistas sobre a escrita do
RPG virtual, os jovens apontaram nao apenas sua opinido sobre a realizacéo destas
escritas, como também fizeram mencéo a outros espacos de escrita on line de sua

preferéncia e fizeram apontamentos sobre o publico que “recebe” esta escrita

Ahl... Geralmente eu... Quando eu t6 conversando, eu converso
mais com pessoas da minha idade mesmo: 17 anos, 18. No MSN
eu escrevo bastante, no ORKUT... Eu tenho um BLOG também
gue eu geralmente tento manter atualizado, mas ta bastante dificil
por falta de tempo. Tem alguns sites que eu entro também, é um
pouco dificil, mas eu entro em alguns féruns. De vez em quando,
eu to procurando alguma coisa de RPG ai eu entro e olho alguns
féruns. Até para esse grupo que eu td6 querendo montar, aqui na
escola mesmo, de Vampiro, eu ja entrei em alguns sites e féruns
procurando algumas aventuras para me dar uma idéia pra montar
um grupo com meus amigos aqui no colégio. Tem algumas vezes
gue eu passo uma mausica pra um amigo meu depois a gente
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comenta a muasica pessoalmente. Mando videos também... Passo
um link de alguma coisa legal. Quase ndo uso meu e-mail. Tinha
um site de RPG que eu costumava consultar ha uns dois ou trés
anos atras, mas ele foi desativado. (Pedro, 17)

Eu joguei, durante pouco tempo até, porque é muito dificil vocé
achar um servidor que possa... Ele te limitaria de jogar cem por
cento assim. Alguns saem, ficam fora do ar, assim. Ai depois eu
desanimei até de jogar, por que ndo era tdo bom, assim. E igual
eu falei, é legal pra vocé jogar um dia que eu tiver sozinho assim,
igual se joga video game, mas em questdo de RPG assim eu sou
muito mais jogar na roda de amigos. (Chico, 16)

Posteriormente discutiremos melhor estas peculiaridades entre as modalidades de
RPG, mas antecipadamente, podemos afirmar que analisamos escritas produzidas
para o0 RPG na Internet (ver capitulos 2 e 3), visando a comparacdo entre essas
escrita envolvidas no jogo nas modalidades virtual e presencial. Tais escritas ndo
foram produzidas pelo grupo pesquisado, apenas serviram para analisarmos como

estas produgdes acontecem no modo virtual.

Conseguir dados sobre a escrita virtual s6 foi possivel a partir do momento em que
fomos apresentadas ao ja mencionado jogador e criador de um site oficial de RPG
conhecido por Encho. Este site era muito rico em dados e apresentava paginas e
mais péginas de escrita virtual de jovens — ndo comprovadamente adolescentes,
devido a impossibilidade de confirmacédo de dados — que se dedicavam por alguns

instantes a escrever virtualmente.

Uma outra estratégia metodoldgica foi a pesquisa documental em manuais de RPG.
Foram muitas e muitas paginas de leitura que abrangeram manuais de D&D (guia do
jogador e fichas de apoio para o mestre), AD&D (guia do jogador e manual do
mestre), D&D 3.5 (guia do jogador), Vampiro, a mascara (guia do jogador), Gurps
(guia do jogador), Lobisomem (manual de instru¢des) entre outros manuais de apoio
acessados em livrarias, sebos e na Internet. Além da leitura de manuais especificos,
lemos revistas especializadas no assunto como Dragéo Brasil (presente no mercado
h& cerca de doze anos) e Dragon Slayer (recentemente lancada no mercado, mas
produzida por parte da equipe da revista Dragdo Brasil). Finalmente, contamos

também com a realizacdo de consultas constantes a sites de RPG
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(www.rederpg.com.br, www.devir.com.br e www.rpgeducacao.com.br) que

apresentassem alguma credibilidade e que fossem indicados pelos jogadores. O
grande volume de leituras realizado foi fator de fundamental importancia para

esclarecer e desmistificar o jogo de RPG.

A proposta de ler estes materiais teve dois objetivos. Inicialmente, a leitura destes
materiais se constituiu numa forma de conhecer a estrutura dos jogos, seus
contetdos e formas de realizacdo e a cultura geral do RPG. Em segundo lugar, este
material foi revisitado com o objetivo de verificar as caracteristicas, os contetdos e
0S géneros de textos basicos, que também faziam partes das praticas e do
repertorio de leitura dos jogadores de RPG. Dessa forma, embora o foco desta
pesquisa tenha se dirigido para a escrita, no desenvolvimento do trabalho as
praticas de leitura relacionadas a esta cultura foram nos revelando a riqueza dos

dados e a necessidade de ampliar a analise.

A consulta constante ao site www.enchoproject.com.br, cujo criador e ponderador

era o ja& mencionado Encho?, também foi uma constante ao longo deste trabalho.
Através de entrevistas informais, via e-mails, com esse jovem foi possivel conhecer
um pouco mais sobre o RPG presencial e virtual através de um jogador experiente.
Ao longo de todas as conversas virtuais, Encho demonstrou-se sempre prestativo e
atencioso quanto aos nossos questionamentos. Nos momentos finais desta
pesquisa, no entanto, por questdes particulares, ele precisou afastar-se e, devido a
dificuldades técnicas, retirou seu site da Internet. Porém, quando procurado
posteriormente, colocou todos os dados de que dispunha a disposicao para consulta

e utilizacdo nesta pesquisa.

A participacdo em jogos de RPG e a imersdo em um mundo tdo repleto de
informacdes também foram fundamentais, configurando-se, na verdade, em uma

grande aventura. Os jogos eram realizados geralmente aos sabados a noite ou

* O jogador Encho foi localizado através de indicagdo de um colega do mestrado que nos informou que se tratava
de um jogador ja experiente e que estava implementando um site de jogo de RPG na rede virtual com
caracteristicas de escrita semelhantes aguelas que nos propunhamos a discutir neste trabaho:
www.enchoproject.com.br. Apds entrar em contato com o jogador por telefone passamos a nos corresponder por
e-mail e ele informou que conhecia 0 Mestre R. de jogos do passado, que achava a proposta do projeto
interessante e que teria prazer em colaborar com nossa pesquisa na medida do possivel.
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durante o dia nos finais de semana. As sessfes tinham horario aproximado de inicio
e nao tinham hora para terminar. Como jogadora iniciante fui introduzida no jogo de
RPG pelo método mais comum: jogando. Os jogadores do grupo observado e
principalmente o Mestre R. foram muito pacientes e compreensivos com as

perguntas inexperientes e duvidas frequentes.

Acredito que vale a pena comentar um pouco minha experiéncia como “jogadora
relampago” de RPG. A principio, o que eu conhecia deste jogo eram apenas
informacgbes fornecidas por amigos. Tinha conhecimento (por alto), também, de
algumas informacgBes da midia sobre o tema, mas, até o inicio deste trabalho, nada

que me chamasse a atengéo.

No mestrado, me deparei com a possibilidade de conhecer melhor o jogo de RPG e
tive ainda a oportunidade de me tornar parte de um grupo desta modalidade de
diversdo. A partir dai, descobri que muitas idéias que eu tinha sobre o jogo,

formuladas através do senso comum, estavam equivocadas.

Eu esperava, a principio, encontrar uma série de pessoas vestidas “a carater” (de
magos, lobisomens, vampiros), reunidas em volta de uma mesa (informacgao
corretal), a noite (para dar um clima!), ouvindo alguma musica alternativa e contando
histérias (mais uma que eu ja sabial) De vez em quando alguém propondo um

langamento de dados apenas para incrementar o jogo.

Realmente, a realizacdo do jogo € geralmente noturna, mas ndo “para dar um clima!”
e sim porgue todos os jogadores exercem alguma profissdo ou estudam. Os jogos
eram realizados geralmente nos finais de semana, momento mais facil para encontro
de todo o grupo. As sessdes comecavam tarde e duravam até a hora em que 0 sono
fosse mais forte do que a vontade de jogar. Para acompanhar 0s jogos, passei a
freqlentar a casa dos jovens, procurava observar ao maximo como tudo acontecia
no periodo de tempo mais curto possivel, para ndao “invadir” em demasia a

privacidade da casa.
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Como jogadora inexperiente, fui submetida a um “super-curso-intensivo” de cerca de
quatro horas com o Mestre R., que teve muita paciéncia e ao mesmo tempo muita
agilidade para me colocar a par de um minimo de regras necessarias para jogar. O
jogo era Lobisomem. R. e os jogadores também me auxiliaram no preenchimento da

minha primeira ficha de personagem: um Garou® do sexo feminino.

De posse do conhecimento (parcial) de tais regras, com a ficha de personagem
preenchida e em maos, e ja diante dos colegas jogadores (que ndo estavam
vestidos com fantasias!), em volta de uma grande mesa, repleta de livros de regras
para consulta, dados e petiscos (sem nenhuma mdusica alternativa ao fundo!),
procurei ouvir mais do que colocar meu personagem para atuar. Durante a atuagao,
porém, procurei interagir ao maximo com a historia, mas néo foi dificil perceber a
distancia entre teoria e pratica. O jogo exige dos participantes grande conhecimento
de regras, agilidade na contagem de pontos, lancamentos de dados e muita

concentragao.

Em alguns momentos, todos discutiam sobre o resultado dos dados, falando ao
mesmo tempo. Em outros momentos, tinha a impressao de que, entre o momento do
lancamento dos dados, a verificagdo da pontuacdo obtida e a atuacdo do
personagem de acordo com esta somatéria de pontos, ndo se passavam sequer
fracbes de segundos. E essa velocidade de acontecimentos era repetida a cada

nova atuacao de cada personagem presente a mesa.

Leitura, escrita, matematica, narrativa, agilidade, concentracdo. Esse era o cenario
do RPG. A seriedade da narrativa era quebrada apenas pelos momentos em off°,
quando as gargalhadas, muitas gargalhadas, enchiam o ambiente. Tenho certeza
gue nao tive o melhor dos resultados, enquanto personagem. E a partir dai, como
houve poucos encontros para jogar, restringi minha atuacdo ao papel de
observadora, visando colher o maximo de dados possivel a cada encontro. Valeu

pela experiéncia, pela companhia e principalmente pela diversao!

® Segundo as regras de Lobisomem, os Garous s30 cruzamentos entre lobos e humanos que resultam em
criaturas hibridas, meio lobo meio humanas, que podem transitar entre ambos os mundos.
® Momentos em que os jogadores ndo atuavam como personagens.
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2. ALGUMAS CONSIDERACOES SOBRE O JOGO RPG

Antes de iniciarmos nossos apontamentos sobre o jogo de RPG, é importante
ressaltar que, devido ao fato de n&o termos encontrado outras referéncias
bibliograficas que tratassem do tema, baseamos a construcéo deste capitulo, quase
gue em sua totalidade, na obra de Sénia Rodrigues (2005) e, sobre alguns aspectos,

nos manuais de jogadores e Mestres de RPG.

2.1 O RPG: breve histérico e perfil dos jogadores

Através da leitura de Freitas (2003), Rodrigues (2004) e de artigos virtuais® e
impressos sobre o assunto, pode-se concluir que o Role Playing Game (RPG) nao
tem traducéo perfeita para o portugués, mas em linhas gerais seria algo como Jogo

Dinamico, Jogo de Representacao ou Jogo Interativo.

Criado nos Estados Unidos em 1973, o RPG chegou ao Brasil na década de 80,
trazido por estudantes brasileiros que faziam intercambio em territério norte
americano. Segundo Rodrigues (2003) “o jogo surgiu a partir de uma combinacao

entre estratégias de guerra e a narrativa da fantasia, principalmente a de Tolkien®".

Inicialmente, no Brasil, o jogo foi mais difundido entre os jovens de maior poder
aquisitivo devido ao alto custo dos manuais de instru¢cdes e da necessidade de
dominio da lingua inglesa para compreensdo destes livros, de modo geral escritos

em inglés. Estas caracteristicas tornaram 0 jogo mais comum entre os jovens das

! Vérios sites de RPG foram encontrados através de sites de busca na Internet, porém, os mais consultados por
noés para arealizacdo deste trabalho foram www.rederpg.com.br e www.devir.com.br.

% Tolkien (1892 — 1973), professor de Oxford, criador do mundo da Terra Média com mitologia e linguagem proprias,
habitado por elfos, anbes, magos e hobbits, povo de baixa estatura sem os predicados de coragem e exceléncia
normalmente vinculados a palavra heri. Seu livro mais famoso talvez sgja a trilogia O Senhor dos Anéis, que
vendeu milhGes de exemplares, mas a Silmarillion € o que descreve detalhadamente o0 mundo por €le criado,
sendo o grande esquema narrativo de toda sua producdo. O mundo criado pelo autor € semelhante ao do
chamado de fantasia medieval e é considerado afonte mais préxima do surgimento do Roleplaying Game, com a
publicacdo em 1973, do Dungeons e Dragons. Existe outro RPG, o Midle Earth Roleplaying Sistem,
assumidamente baseado na obra de Tolkien. (RODRIGUES, 2005, p.25)
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classes média alta e alta, como € o caso dos jovens participantes observados ao

longo desta pesquisa.

Atualmente, os custos para se adquirir os materiais de RPG sao mais baixos do que
no inicio de sua entrada em nosso pais e ja é possivel encontrar a grande maioria
dos livros béasicos de instrucbes para mestres e participantes traduzidos para o
portugués em grandes livrarias. Porém, ainda que com custos mais baixos®, 0 RPG

ainda permanece mais divulgado em meio aos jovens de maior poder aquisitivo.

No inicio desta pesquisa ndo nos deparamos com dados referentes ao RPG virtual
na década de 80. A partir da década de 90 e com a possibilidade de aquisi¢do de
microcomputadores por um crescente numero de pessoas em todo o mundo, uma
versao virtual do jogo passou a ser difundida entre os jovens da época, adultos da
atualidade, que tiveram a oportunidade de presenciar as primeiras tentativas de
expanséo e fixacdo do RPG em rede mundial. O jogo virtual, porém, difere em varios
aspectos do jogo presencial, principalmente no que se refere a substituicdo da fala

pela escrita no desenvolvimento das narrativas de alguns jogos.

Ao longo deste trabalho apresentaremos diversas questdes levantadas pelos
proprios jogadores de RPG virtual, inclusive pelos jovens envolvidos nesta pesquisa,
a respeito de ambas as modalidades de diversdo, entretanto ja é possivel adiantar
gue, mesmo vivendo em uma era onde a tecnologia computacional esta cada vez
mais acessivel, os jogadores de RPG, de modo geral, tém preferéncia pela
modalidade presencial devido a algumas peculiaridades ausentes no modo virtual.
Podemos observar tracos desta preferéncia nas seguintes falas dos adolescentes
guando gquestionados, em entrevistas, sobre 0s aspectos positivos e negativos de

ambas as modalidades de RPG, presencial e virtual:

Tirando a questdo, tipo que poderia influenciar bastante na saude
da pessoa, pegando mais pela parte... digamos assim, mais...
contato pessoal, essas coisas assim. O RPG virtual é bom em
termos, porque vocé conhece muitas pessoas de Varias
localidades. N&do s6 do Brasil, como de fora. Eu mesmo conheci

® Em Belo Horizonte, o custo dos livros varia entre R$40,00 e R$100,00 para os livros novos, dependendo da
livraria e do livro. Estes manuais podem ainda ser encontrados em alguns sebos da cidade por cerca de dois
ter¢os do valor dos livros novos.
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uma pessoa de Portugal, através do jogo de computador, né?!...
virtual e... eu até chamei ele pra vir pra ca. Ele ta dizendo que ta
vindo aqui pro Brasil e eu falei com ele que se ele quisesse podia
até ficar na minha casa. No jogo presencial, vocé vai ter o contato
pessoal com a pessoa, vai ter o contato fisico. Vocé vai conhecer
a pessoa diretamente. Vocé acaba aprendendo mais do que se
vocé... descobre é... jeitos diferentes de interpretar é... acaba
ajudando bastante na Matematica, porque vocé faz os calculos,
seus calculos da criagdo do personagem, entendeu?! Vocé vai
transferir um ataque contra o inimigo, vocé vai fazer o célculo do
dano que t4 dando nele e coisas do género. Ajuda bastante no
RPG... aliads, no Portugués, porque, igual, vocé tem que escrever a
histéria melhor e isso influencia bastante no Portugués, na escrita,
na interpretacédo de texto... (Pedro, 17)

No RPG virtual, bom ¢é a interatividade, assim, com outras pessoas
assim de outros paises. Até mesmo, vocé conhece pessoas da
sua cidade que vocé nunca viu e acabam se conhecendo no RPG.
e o ruim é que vicia. Tem gente que vicia e ndo consegue largar
dessas coisas. E isso que eu acho ruim, muito ruim. No RPG
presencial, o mais interessante é vocé t4 jogando com 0s seus
amigos. Vocé pode interagir com eles. Vocé ndo precisa ta, “ah,
eu t6 jogando, eu sou esse andozinho guerreiro” e beleza pode ser
ele. Ndo. Vocé pode “virar” vocé de novo e zoar seu colega que
fez alguma coisa errada (momentos em off ) no jogo, essas
coisas. (Luis, 16)

2.2 Algumas regras e o papel do Mestre

O jogo de RPG, de modo geral, conta com a presenca de um minimo de trés
jogadores e um narrador principal, conhecido como Dungeon Master ou
simplesmente Mestre na versao presencial e Game Master (GM) na verséao virtual.
Uma definicdo clara da importancia e do papel deste personagem nos jogos de RPG
€ descrita em um de seus manuais, a primeira edicdo do livro de regras denominado
Dungeons & Dragons, da entdo Editora Grow (sem data) e traduzida para o

portugués, e nos ajuda a entender melhor seu papel nas duas versdes do jogo:

O Dungeon Master é um juiz e um narrador a0 mesmo tempo.
Ele é um jogador especial. Interpreta as regras do jogo e faz
papel de todas as pessoas — e criaturas — que 0S outros
jogadores encontram. Ao desenrolar das aventuras, o Dungeon
Master esta ali para organizar a histéria. E como ter o escritor
da historia jogando no seu grupo. O Dungeon Master também
aplica o regulamento. Ele decide quando certas coisas s&o
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possiveis e cuida para que todos os jogadores sejam tratados
igualmente e se divirtam. (p.3)

De modo geral o RPG é definido como jogo, porém, tal definicdo exige alguns
esclarecimentos de nossa parte. A principio tomamos conhecimento da existéncia
do RPG como jogo, através dos proprios jogadores, porém, apos a leitura de alguns
manuais, revistas especializadas sobre RPG e da pesquisa de Rodrigues (2004), foi
possivel perceber que o termo jogo, em seu sentido usual que implica na perda de
um jogador em prol do mérito de outro, ndo cabia ao RPG. Segundo, os proprios
manuais e relatos dos jogadores, nessa modalidade de diversdo, as perdas, quando
acontecem, sdo conseqléncias da historia e servem apenas para incrementar o

enredo.

Analisando de outro angulo, porém, o RPG apresenta regras, muitas regras. Estas
regras, por sua vez, em diversos momentos incluem a utilizagdo de dados, como
veremos posteriormente. Sendo assim, jogo e narrativa ocupam papéis relevantes
nesta modalidade de diversdo. Pudemos comprovar isto ainda através da entrevista,

via Internet, com o jogador Encho:

“E um jogo, pelo fato de se ter um dado. Ja fiz experiéncias de
RPG sem dado, s6 um jogo de narrativas e cada um interpreta
Seu personagem, mas ndo parece um jogo. Mais parece uma
roda de contadores de histérias, se unindo para juntos
formularem algo diferente. E até um 6timo divertimento, mas
ndo é jogo. Jogo envolve taticas, probabilidades, conquista e
derrota. O que torna o0 RPG um jogo eu acredito ser o dado,
que é o que da o fator “sorte” ao jogo. E nesse momento que
0s jogadores podem vencer ou perder, por mais que eles ndo
estejam (necessariamente) competindo entre si.”

Talvez o conceito que melhor defina 0 RPG seja 0 que € apresentado na primeira

versao do manual de regras para jogadores Dungeons & Dragons (sem data):

Dungeons & Dragons é um Roleplaying Game ambientado num
cenério fantéstico, cheio de magia. Nele, vocé interpreta um
personagem podendo ser um importante guerreiro ou um
astuto mago. As regras do jogo sdo usadas para representar
uma histéria, uma aventura vivida pelos personagens. No
caminho, vocé e seus amigos deverao trabalhar juntos, e nao,
uns contra 0S outros, para que possam conquistar tesouros,
poder e fama para 0s personagens. Mas quem vence 0 jogo se
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todos trabalham em grupo? Vocés ganham ou perdem como
um time.” (p.3, grifo nosso)

Esta definicdo de RPG é a que mais se associa ao que pudemos observar junto ao
grupo focal na versdo de RPG presencial. Observamos, também, que ela se aplica
guase na integra aos jogos virtuais, porém, a comunicacdo entre os jogadores
acontece em tempo e hora determinados por eles, de acordo com suas
possibilidades e disponibilidades. Este fator ndo impede que 0s jogos sejam
realizados por grupos de participantes, mas torna mais dificil um encontro entre

todos eles, ao mesmo tempo, como acontece em modo presencial.

Na modalidade presencial o RPG conta com a presenca de um Dungeon Master ou
simplesmente Mestre. Além de ter papel de narrador central da trama, € de
responsabilidade do Mestre guiar oralmente as narrativas coletivas, acrescentando
e/ou retirando personagens e caracteristicas na descricdo de cenarios.
Caracteristicas estas fundamentais para que os personagens se localizem com
clareza na narrativa e desenvolvam a trama, como é possivel observar nos

exemplos retirados de uma transcri¢éo de jogo presencial:

“Mestre R.: Vocés vao continuar seguindo pelo corredor e ele
vai dando umas sinuadas assim... O chd@o comeca a ficar um
pouco mais macio. A medida que vocés vdo andando o chéo
vai ficando mais parecido com um tapete. Ta ficando mais
confortavel andar. E vocés nédo estao fazendo barulho...”

“Mestre R: Vocé vai se aproximando assim, Pedro pra tentar
clarear um pouco mais. A medida que a tocha vai se
aproximando, assim, pela sombra que vocé ta fazendo
assim,né? Parece uma sala. E um vao maior. Ndo é um
corredor ndo. E um lugar um pouco mais amplo. Vocé vai se
aproximando assim, Pedro, tentando clarear um pouco mais. A
medida... Vocé comeca a ter uma visdo maior. Vocé percebe
que ta no meio de uma caverna. Vocé percebe isso porque
vocé vé aquelas estalactites. Parece que vocé ta no meio de
uma gruta...”

Nas versdes virtuais, o Game Master ou GM, também é responsavel, em alguns
casos, pela elaboracao e apresentacao das regras do jogo virtual, aos interessados.
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Neste caso, as regras sdo elaboradas e/ou adaptadas das regras existentes nos

manuais escritos no suporte de papel.

Ao que pudemos perceber, ndo é permitido aos GM’s inventar novas regras para
quaisquer modalidades do RPG sem que estas regras estejam embasadas em
regras ja existentes no papel. Vale ressaltar que, na modalidade virtual do RPG, o
Game Master, além de ler para direcionar as histérias, precisa registrar suas regras
e comandos de maneira escrita, bem como os jogadores como poderemos perceber

mais adiante nesta pesquisa.

Os dados de RPG sao especificos para este jogo, e assim como 0s manuais, sao
encontrados a venda em grandes livrarias ou pela Internet e geralmente sao
vendidos em kits. Além do dado comum com seis lados, estes kits contém ainda,
dados de quatro, oito dez, doze e vinte lados conhecidos respectivamente por d4,
d6, d8, d10, d12 e d20. Em ambas as versbes de RPG, presencial e virtual, os

dados s@o encontrados em varias cores, 0 que incrementa o visual dos jogos.

FIGURA 1 — Dados multifacetados utilizados em jogos de RPG.

Na modalidade virtual, os dados também s&o importantes, e seu papel, bem como
na modalidade presencial, € fundamental na tomada de decisdes. Sua rolagem
acontece também de modo virtual e sob a supervisdo do GM.
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Cada sistema de RPG apresenta regras proprias. Estas regras incluem a utilizacao
de dados, descritos em um capitulo a parte, nos livros de jogadores e mestres; e
exige dos jogadores, além das habilidades de leitura e interpretacdo, grande
agilidade matematica para auxiliar na contagem dos pontos obtidos. Nos manuais
impressos ou virtuais sdo apontadas quais combinacdes de dados serdo lancados e
em qual quantidade, para determinar o sucesso ou fracasso do que anseia o

personagem naquele momento.

Caso surja alguma situacéo inusitada, os jogadores do modo presencial podem
discutir entre si sobre a melhor solucédo dos impasses ou ainda consultar os manuais
(que geralmente se encontram no local do jogo) para decidir qual a melhor postura a
tomar frente ao resultado dos dados. Em modo virtual, as situacdes inusitadas
devem ser levadas ao mestre para, através de sua intervencao, resolver o destino

dos personagens.

Outro item necessario as narrativas de RPG sdo as fichas de construcdo de
personagens®, onde sdo descritas todas as caracteristicas principais que cada
individuo deve apresentar para a participacdo no jogo. As matrizes destas fichas
encontram-se nos livros de regras de jogadores e podem ser xerocadas, copiadas
manualmente ou impressas e € necessario que sejam preenchidas no inicio de cada
campanha® tanto em modo presencial como em modo virtual. A lista das
caracteristicas dos personagens apresenta grande quantidade e variedade de itens
e seu preenchimento exige muita leitura, escrita e realizacdo de calculos pelos

participantes®.

O preenchimento das fichas exige dos participantes muito dominio das regras do
jogo e consequentemente um fluxo intenso de leitura. No ato do preenchimento
dessas fichas, os jogadores necessitam dos manuais de RPG ao alcance de suas
maos. As caracteristicas dos personagens encontram-se divididas entre Atributos

(fisicos, sociais e mentais), Habilidades (talentos, pericias e conhecimentos),

* Apresentadas a posteriori no capitulo que trata da leitura e da escrita de adol escentes no RPG.

> Conjunto de jogos de RPG que tratam da mesma narrativa. As campanhas podem levar semanas, meses e, em
alguns casos, anos.

® Algumas caracteristicas dos personagens s3o decididas através do lancamento de dados e da contagem dos
pontos obtidos, que sdo ainda adequados a tabel as de pontuacfes presentes nos manuais.
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Vantagens (qualidades e defeitos, antecedentes, fé, humanidade, vitalidade, forca
de vontade, virtudes, experiéncia e combate) entre outras subdivisdes, que apuram

e diferenciam as personagens entre si.

A escolha dos personagens também ndo acontece de modo aleatério. Os livros de
regras séo especificos para cada jogo e apresentam uma série de personagens que
podem ser criados para aquele jogo. Optar por determinado personagem no jogo,
como, por exemplo, um ando, implica em consultar as caracteristicas gerais para a
classe dos anbes, com a opcdo de acrescentar a ele peculiaridades que o
individualizem em meio aos demais andes da trama. Em alguns casos, as
caracteristicas dos personagens podem ser associadas, formando um personagem
modificado e mais forte, por exemplo, um ando-mago, que conta com caracteristicas

como forca e magia.

Retomaremos a discussdo sobre as fichas dos personagens mais adiante, porém ja
€ possivel adiantar que a conservagdo da ficha € de grande importancia ao longo
das campanhas, principalmente porque muitas vezes um jogador participa de mais
de uma campanha e pode representar diferentes papéis entre elas. A preservacao
das fichas é de fundamental importancia também para o Mestre ou GM que, em
caso de duvida sobre algum atributo de determinado personagem, pode contar com

estas para se orientar sobre suas decisfes.

As campanhas de RPG sdo comuns em jogos presenciais e virtuais e acontecem
geralmente em momentos e locais diferenciados, podendo concentrar um mesmo
grupo ou grupos distintos de participantes. E através das fichas que acontece o
controle dos personagens pelo narrador e condutor da trama principal, e pelos
préprios participantes, evitando que estes se percam entre as campanhas. Outra
forma de se manter a sequéncia da narrativa entre as campanhas € dada por
algumas anotacdes do mestre em cadernos ou folhas avulsas que possam ser

consultadas posteriormente.

Em ambas as modalidades de diversdo, compete ao mestre o papel de direcionar a

histéria que vai se desenrolar e de motivar as falas dos demais componentes do
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grupo. Ele necessita, para isso, conhecer bem todos os personagens da trama. A ele
também cabe conhecer as caracteristicas principais de cada personagem envolvido
no jogo, bem como criar personagens secundarios e terciarios, que também poderao
enriquecer as narrativas. Além disso, é ainda responsavel pela descricdo de
cenarios e épocas com detalhes, procurando fazer com que estes se tornem
significativos para os participantes. E necessario que o Mestre leve os participantes
a terem em sua mente a visdo clara de onde se situam e do que se passa ao seu
redor, como se estivessem realmente presentes naquele local e naquele momento.

Segue um exemplo de pequeno trecho de narrativa presencial de RPG, onde fica

clara a responsabilidade do papel exercido pelo Mestre:

Mestre R.: Agora recapitulando... onde nés realmente
estamos?

Rafael: NGs estamos no meio do corredor. Acabamos de matar
o touro.

Pedro: Abrimos uma porta que quem abriu foi a M. porque eu
néo consegui abrir! (Risos)

Rafael: Ele abriu, abriu a porta e ndo conseguiu derrubar.

M.: Isso é papo de quem quer perder...

Rafael: Ndo, é papo de quem quer ressuscitar o personagem
1a.

Pedro: E papo de quem quer um personagem novo com mais
de 10.000 pontos de vida... (risos)

Mestre R.: €. Ndo tem muito mais o que descrever...

M.: (fala incompreensivel)

Pedro: Que eu tinha usado augure... magia augure...

M.: Fala o oraculo. Repete o oréculo (voltando-se para o
Mestre R.).

Me§tre R.: Ah! Eu ndo lembro de todas as palavras néo...

(...)

Mestre R.: O caminho € este, mas a resposta nao esta aqui.
(-.r)

Mestre R.: E agora?

M.: Acho que devemos seguir e ndo entrar no corredor de onde
0 touro, 0 minotauro veio.

Rafael: Eu acho que jA que a resposta esta aqui, vamos
procurar aqui.

Mestre R.: Nao... O caminho é este, mas a resposta ndo esta
aqui... (insiste o Mestre R., repetindo as palavras de um oraculo
gue esteve presente muito antes na historia)

M.: Entdo, vamos procurar a resposta em outro lugar.

Rafael: Entdo... Vamos seguir por aqui (diz isso apontando
para o esboco, desenhado a lapis, pelo mestre, de um mapa da

" Os trechos demarcados com esta pontuaggo correspondem a trechos de conversas muito extensas dos jogadores
sobre assuntos extra-jogos (em off) ou ainda a trechos que ndo puderam ser transcritos devido a imprecisdo das
falas.
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area e do caminho onde os personagens supostamente estao).
N&o ha o que temer!

Pedro: Vamos seguir nessa direcao aqui (também aponta para
0 mapa, porém, na direcdo oposta a de Rafael). Seguindo
reto...

M.: Rapido, antes que apareca mais alguém... (diz M.
aparentemente concordando com Pedro).

Rafael: Ninguém nunca concorda comigo. Vamos entrar por
aqui gente... (risos)

(...)

Mestre R.: Ele ndo vai na frente, véio...

(risos coletivos)

Rafael: Quem vai na frente € o Pedro que ta com a tocha.
(Essa tocha € um acessorio que ja pertencia ao personagem
Caea Koyos, representado por Pedro, de outra rodada da
histéria).

Pedro: Nao necessariamente eu preciso ir na frente, véio. A
tocha ilumina mais dessa vez...

M.: Quem vai na frente?

Mestre R.: Sempre os guerreiros ou os rangeres. Os homens
de armas vao na frente!

Rafael: Qual é o problema em entrar ali, véio?

Mestre R.: Quem ta com a tocha?

Pedro: T4 comigo.

(-.n)

M.: Qual é a ordem? (pergunta a jogadora referindo-se a ordem
dos personagens ao caminhar).

Pedro: A ordem é: Elmiros na frente, Chandler, eu (Caea
Koyos) e vocé (referindo-se a M.).

Rafael: Elmiros tem que morrer, s6. Existem vinte e quatro
possibilidades... (referindo-se as possibilidades de alternancia
dos personagens na fila).

Pedro: As possibilidades ndés vamos usar sempre. Um de
vocés dois na frente, ou um dos dois atras ou os dois na frente.
Pronto!

Mestre R.: Vocés calculam o espaco que tem pela largura da
carcaca do touro. Ele ocupa 80% do corredor.

(...)

Mestre R.: Vocés vao virar para a esquerda ou continuar reto?
Todos: Continuar reto!

Mestre R.: Vocés véo continuar seguindo pelo corredor e ele
vai dando umas sinuadas assim...O ch&o comeca a ficar um
pouco mais macio. A medida que vocés vdo andando o chio
vai ficando mais parecido com um tapete. T4 ficando mais
confortavel andar. E vocés néo estdo fazendo barulho...

Rafael: Alguém pode lancar um rastrear (lancamento de dados
para ver se o personagem pode ou ndo detectar o que esta a
sua volta).

Mestre R.: Pode... Mas nao vai adiantar... Ta, vai... Ndo tem
pegadas...

Pedro: O chdo mudou?

Mestre R.: Ndo... O ch&o continua sendo de pedra, mas por
alguma razdo que vocés ndo conseguem identificar, vai
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acontecendo isso. Pode ndo ser no chdo. Pode ser em vocés,
assim... Pode néo ser nada no cho...

Pedro: Ta mais facil andar. Estranho... Muito estranho... O
chéo parece estar mais macio...

Mestre R.: Vocés continuam andando assim... de repente a luz
da tocha se depara com uma porta de madeira, muito diferente
daquelas que vocés ja tinham visto, fechando o meio do
caminho.

Rafael: Elmiros, faca o servico.

M.: Mas o que é que tem na porta? Vocé falou que essa é
diferente.

Mestre R.: As outras portas que vocés estavam encontrando,
era tudo de pedra e a porta era de metal, sem macaneta e tinha
os trés simbolos assim... E essa € uma porta de madeira, na
vertical, assim...

Pedro: Eu vou tentar abrir a porta.

Mestre R.: Vocé encosta a mao na porta assim, e ela abre (0
Mestre reproduz o som do ranger da porta).

Mestre R.: (risos) Elmiros, faca o servico... (em tom de
gozacdo, pois o jogador que corresponde ao personagem
Elmiros, Chico, ndo esta presente, entdo se ele morrer, ndo
tem problema).

(Todos riem)

Rafael: Vamos entrar.

Pedro: O que é que tem la assim? (pergunta para o Mestre R.).
Mestre R.: T4 escuro! A tocha nao ilumina muito para dentro
assim...

Rafael: Mas continua o corredor?

Mestre R: Vocé ndo consegue ver. Ta muito escuro la dentro.
Pedro: Mas eu consigo ver.

Mestre R.: Ndo. A luz da tocha te atrapalha, incomoda sua
visao.

Pedro: Nao... mas a tocha ajuda na viséo...

Mestre R.: Nao! Atrapalha, Pedro!

Pedro: Nao. (fala incompreensivel) vermelho...

Mestre R.: Ah é! Quem vai entrar?

(...)

Mestre R.: Da onde vocé ta, ndo consegue ver.

Pedro: Entdo entre Caea Koyos, EImiros, eu e Anariaton.
Mestre R: Vocé vai se aproximando assim, Pedro pra tentar
clarear um pouco mais. A medida que a tocha vai se
aproximando, assim, pela sombra que vocé ta fazendo
assim,né? Parece uma sala. E um vdo maior. Ndo é um
corredor ndo. E um lugar um pouco mais amplo. Vocé vai se
aproximando assim, Pedro, tentando clarear um pouco mais. A
medida... Vocé comeca a ter uma visdo maior. Vocé percebe
gue td no meio de uma caverna. Vocé percebe isso porque
vocé vé aquelas estalactites. Parece que vocé ta no meio de
uma gruta...

Pedro: Eu vou olhar em volta assim para ver se tem alguma
coisa para iluminar assim uma tocha na parede, assim...
Mestre R.: Vocé vai olhando assim... E uma gruta. Vocé ta no
meio de uma gruta. Vocé sente um cheiro de umidade muito
forte assim, e as pedras tdo gotejando.
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Pedro: Vamos nos adentrar.

Mestre R.: Todos entram, ou ndo?

Rafael: E...

M.: Eu néo chego a entrar ndo. Eu vou ficar perto da porta
segurando a porta para ela ndo fechar para sempre! (risos).
Mestre R.: Entdo, dentro da sala, assim... Vocés trés estéo
dentro da sala assim... Vocés véo chegando e vao sentindo um
cheiro muito forte de umidade. Aquele cheiro de mofo, muito
forte. Vocés vao entrando assim... Vocés vém que tem uma
poca d’agua enorme. Parece um lago, alguma coisa...

Pedro: Eu queria abrir um mapa, alguma coisa...

Mestre R.: Como assim? Nado tem mapa, Pedro. Tem uma
agua. Um barulho de gotejar constante...

(continua...)

No trecho acima é possivel perceber que o papel do Mestre na narrativa vai além de
descrever os lugares, por onde os personagens deverdo seguir e da insercao de
novos personagens na trama. Compete ao mestre ainda a responsabilidade de
instigar (e, em alguns momentos, ponderar) as falas de todos os personagens e de
coordenar o0 jogo de maneira tal que todos os participantes mantenham-se
integrados & proposta ficcional e cientes das regras pré-estipuladas. E possivel
perceber bem alguns trechos que o Mestre procura detalhar ao maximo as

caracteristicas do ambiente em que 0s personagens se encontram.

2.3 Os sistemas ou principais vertentes

Outra caracteristica de extrema importancia no RPG esta ligada a diversidade e a
infinidade de temas abordados nas narrativas. O jogo apresenta-se dividido em trés
vertentes principais: D&D, voltado para as narrativas épicas; Gurps, envolvendo

situacbes atuais e futuristas e Vampiro, a mascara, envolvendo histérias épicas,

atuais e futuristas. Essas vertentes se subdividlem em inumeraveis outras
subvertentes, em que algumas narrativas podem ser entrelacadas. De modo geral,
porém, a esséncia das vertentes é a mesma: narrar histérias, introduzir novos
personagens a trama, criar novos e atraentes cenarios, rolar dados, preencher

fichas.

Uma vez que o objetivo deste trabalho ndo € analisar os jogos de RPG em maior
profundidade, mas, sim, analisar as producdes escritas e as leituras derivadas
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desses jogos, restringiremos as explicacdes sobre 0 jogo apenas ao necessario,
tomando como referéncia a tese de doutorado de Sonia Rodrigues (2004) sobre o
tema. Maiores detalhes sobre estes sistemas podem ser encontrados no livro® desta
mesma autora. Passaremos a seguir a um breve resumo simplificado de cada

sistema;

2.3.1 Dungeons & Dragons (D&D)

Primeira versdo dos jogos épicos, criada por Gary Gygax e Dave Arneson na década
de 70. Seu primeiro manual era composto de poucas paginas com instrucées diretas
e poucas possibilidades de construcdo de personagens e cenarios. Posteriormente
foi substituido por uma versdo mais estendida e com maiores possibilidades de
variacdo dos personagens, novas caracteristicas e novas opc¢des de cenarios,

denominada Advanced Dungeons & Dragons (AD&D). Segundo Rodrigues (2004),

“a edicdo norte-americana do AD&D é de 1989 e tem como
autor principal Davi “Zeb” Cook, apesar de — como em todos 0s
RPGs — ter varios co-autores e jogadores experientes que
testam o jogo e fazem sugestdes, os players test.” (p.69)

O AD&D agora € composto ndo apenas de um, mas de trés manuais, sendo eles o
Livro do Jogador, o Livro do Mestre e ainda o Livro dos Monstros, todos em versao

colorida, diferentemente da versao priméria, em preto e branco.

Ainda segundo Rodrigues (2004)

“O principal objetivo do jogo é o divertimento e a interacdo com
outras pessoas. Trata-se de um jogo de fantasia herdica, que
pode ser jogado, num paralelo histérico do inicio do periodo
medieval na Europa até a Renascenca. O objetivo das
aventuras no AD&D pode ser a salvacdo de uma princesa,
proteger uma aldeia atacada por monstros ou a procura por um
objeto méagico.” (p.70)

8 Carlos Eduardo Lourenco, diretor da Ludus Culturalis define o livro de RODRIGUES, 2005 como “um estudo que registra
as formas como os mestres de RPG se apropriam de personagens e tramas literdrias, procurando recompor estes elementos e
contar uma nova historia e fazendo um paralelo com o processo narrativo de Monteiro Lobato, provavelmente o maior autor
infanto-juvenil deste pais. Um livro importante para qualquer pessoa que queira entender a estrutura e o funcionamento de
uma aventurade RPG”.
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Segundo R. ainda, na época do lancamento o AD&D apresentava custo elevado,
porém, todos os jogadores e admiradores do jogo investiram nos manuais, entao
divididos entre Livro do Jogador e Livro do Mestre. Cerca de seis meses depois do
lancamento de AD&D, possivelmente como estratégia para garantir o volume de
vendas, foi lancada a nova versdo do D&D um pouco mais completa denominada
D&D 3.5. Os jovens que ja haviam investido na compra dos manuais da versao
AD&D néao tinham agora condi¢gdes de investir na versao mais moderna composta de
trés manuais: Livro do Jogador, Livro do Mestre e agora o Livro dos Monstros. Desta
forma a maioria dos jogadores adotou os livros de AD&D como manuais
permanentes para jogar, como € o0 caso do grupo pesquisado, que s recentemente,

no fim desta pesquisa, adquiriram os manuais de D&D 3.5.

Os adolescentes desse grupo fazem uso dos manuais de AD&D em suas narrativas
sempre associados a outros manuais. Entre as trés vertentes do RPG apresentadas
aqui, podemos afirmar seguramente que a preferéncia dos jovens se da pelas
narrativas épicas presentes em AD&D.

2.3.2 Gurps (Generic Universal Roleplaying System)

O jogo Gurps data do periodo intermediario ao lancamento de D&D e AD&D e traz

em sua esséncia algumas caracteristicas destes jogos. Segundo Rodrigues (2004),

“O Gurps tem a forma de um programa de computador, ou seja,
o leitor do médulo basico, mestre, jogador, ou candidato a
qualguer uma das funcdes, pode ‘entrar’ em qualquer ‘sub-
rotina’ sem um roteiro obrigatério de passos.” (p.85) (...) “O
efeito é algo semelhante a ver o Microsoft Word (ou qualquer
outro processador de texto) impresso na ordem de interesse de
seu usuario” (p.85).

Os manuais de jogadores ndo apresentam uma seqiéncia logica de apresentacao,
tal como presenciamos nos livros convencionais, pagina a pagina. O leitor, em varias
passagens do livro, € convidado a dar sequéncia a sua leitura varias paginas a
frente ou atrds no texto, o que demonstra uma estratégia diferente da linearidade na

leitura, como podemos observar nas figuras 2 e 3 e também nas figuras 4 e 5 deste
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capitulo, quando € proposto ao leitor que opte por uma sequéncia das jogadas de
acordo com o resultado obtido no lancamento de dados.

12

Falha Critica ¢ Sucesso Decisivo

Um sucesro decisive € um resuliado par-
thcularmente bom emum feste de habilidade,
conseguide da seguinte maneira:

U resultado igeal 2 3 ou d € sempne um
sucesso decisive.

Um resubizdo igual a 5 serd um Sucesso
decisivoseseunivel dehabilidade e fetivo for
15+,

Um resultado igual a 6 serl um sucesio
decizivo s seu niviel de habilidade ¢ fetivo for
L.

Em geral, o G determing o que ncontece
quankdo vocE consegue um sucesso decisivo.
E sempee alguma coisa boa; quanto melhar o
resuliada, maior o “bénus" que ele e dard.
G poderd dar um bnus extra se o resul-
tado conseguida estiver bem abaixo do -
mero exigido, mesmo nio sendo um sucesso
decigivi,

Um Golpe Fulminante é um sucessodeci=

sive conseguida em um atagues +
Tahelu de Golpes Fulminanref (pag, 202}
inwés e el mesri d | Apiepees

Lima Falha Critica ¢ um resultado pari-
cularmente raim em um teste de habilidade,
conseguido da seguinte manein:

Um resultado igual a 18 & sempre uma
falha critica.

Um resultado igual a 17 seni uma fatha
comum se sew nivel de habilidade efietive for
madorou iguala 16, euma falhn critica se seu
nivel de hablidade efetivo for menor do que
I&.

Qualgquer resultada 10 pontos acima de
seu nivel dehabilidade efetive serauma falha
criticn, ou seja L6 para um nivel igual a 6, 15
para um nlvel igual a §, ete..,

Em geral, o GM deteroting o que lhe acen-
tece quande vood soffe uma fatha critica. E
sempre alpuma eoisa Fuim; quanio pior o
resultado, pioraconseqliéncia (3GM poderd
penalisi- lo sevocd obtiver umresaliado muito
maior do queso migid.u,_m:nanutnimmhﬁ
sido uma Falha critica. E bom lembrar que em
algumas situagies (ex.: desantias una bosm-
ba) falhar por 1 pode ser 1o mortal quanto
falhar por 10.

Um Erra Critieo & uma falha critica du-
ranteum ataque. As conseqiéncias destetipo
de erro ndo sio estabelecidas pele GM, mas
encantram-s¢ descritas na Tebela de Erros

Eil ar 0

Estas regras podem variar um pouss em
situa;ies especificas. Ex.: Umnesultado maior
ou igual a 14 representy aulamalicaments
uma falha em um teste de [ para evitar os
efieitos de uma fobia ou desvantagem mental

TESTES DE
HABILIDADE

Quando um personagem tenta usar uma e suas perlcias, atacar um adversirio ou realizar
umma tarefa, trés dados so lungadeos para determinar se ele foi bem sucedido ou nio. [5to & um
Teste de Habilidade. Algumas vezes é vocE quem joga, em outras ¢ o Mestre quem joga por
voct (veja a coluna lateral na plg. 87).

Para que o personagem seja bem sucedido, o resultade da jogada deve ser menor ow gl
o nivel de habilidade da pericia que ele estd lestando. Se vood estiver, por exempla, tentando
forgar um cadeado e o seu nivel de habilidade em Arrombamento for igual 2 9, isto significa
que vocd precizard obter um resultado menor ou igeal 29 numa jogada com 3 dados,

Existiriio, em virios casos, regras especials que introduzirio modificadores para o tipo de
apfo gue se estd tentando realizar. Por cxemplo, a descrigho da pericia Arrombamento
especifica que wm personagem trabalhando no escuro estard submetido a um redutor igual a
“_5" am seu teste de habilidade. Isto significa que devemos subeeair 5 do seu NH naquela
temtativa, @ - 5 = 4; porlanto, no escure, um personagen cujo MH em Arrombamento € igual
a9 terd que conseguir um resultado menor ou igual a 4 para ser bem sucedido. Nao &
impossivel, mas bastante dificil.

Abém disso, o cendrio pode impor sews propeios modificadores, que facilitario ou
dificuliacio a resolugdo de uma situagiio. Admitamos, por cxemple, gue um determinado
cadeado & antiquada ¢ tosco. Ocendrio especifica{ou o GM haviadeterminadoanteriormente)
que este cadeado tem um bénus de 10 por ser tho primitive. 9 + 10 = 19; portanto, seu
personagem, com o NH igual a%em Amrombamento precisaria de um resultado menor ou igual
a 19, Comoo maior resullado possivel numa jogada com 3 dados é |8, 0 sucesso pancce estar
assepurado. Isto & quase verdade - veja Falfa Critica na coluna ao lado,

Todas as modificagdes sio cumulativas. Suponhames que vood esteja tentando abrir agquele
cadeado antige ... vo escuro. Neste caso, os dois modificadores devem ser aplicados, %-5=
4, que somado com 10 da 14, Lego, voed precisa de um resultado menor ou iguala 14

SeuMH eferiveé igual ao seunivel bisico, mais efon menosos modificadores. Noexemplo
acima, sea habilidade efetiva é 14, Vock ndo pode tentar uma jogada se seu NH efetivo for
menor ou igual 2 3, o menos que vocé esteja tentando uma jogodo o defesa (pag. 98).

Testes com MNiveis Pré-definidos

Algumas atividades nio podem ser tentadas por pessoas que ndo tenham a habilidade
necessdria para tanto. Yentriloguismo, fisica nuclear e magia s&o exemplos disso.

Moeniante, existem oulras que podem sertentadas mesmo por pessoas completamente sem
treing, Somente um guerreiro é capaz de usar habilmente um montante, mas gualguer pessod
pode apanhar um e empunhd-lo. Natagdo, intereogatirio e mimica sio exemplos de colsas que
podem ser tentadas por qualquer individuo sem treinamento, com uma chance razodvel de
SHCCRS0.

Estas opebes, que qualguer personagem pode tentar empreender — mesmo aqueles que nie
possuam a Perlcia Especifica para realizd-la —, s80 consideradas condicionadas a alguma
oistra Pericia gue cle possua, ou qualquer um de seus Atributos Basicos. Por defimigdo, o seu
wivel de habilidade sera igual a0 da Caracteristica que servio como base, allersdo por um
redutor. O NH em Arrombamento, por cxemplo, esta baseado na [Inteligéneia (10). Assim,
quanto mais esperio vocs for, maiora sua chance deabrir o cadeado, mesmosem treinamento.
Da mesma maneira, Cavalgar esta baseada na Destreza (DX). Mesmo que voed nlo tenha
nenhum treino em equitasEo, scus instintos o ajudarfio a se manter montado sobre o cavalo e
, qquante melhor for & sua coordenagBo, maior a sua chance de sucesso. A descrigio de cada
urna das Pericias {cap. 7) indica a quais cutras elas estio condicionadas.

Certamente ¢ muite mellor ter treina! Quando se usa o nivel de habilidade de uma outra
pericia, ele sempre estard submetido a um redutor. Caso o personagem nio tenha treino em
Arrombamento, por exemplo, ele deverd assumir, por definigio, o valor “10=5". O seja, sc
vood tiver uma inteligéneia igual a 10, serd considerado capaz de abrir um cadeado comum,
sempre que obliver urn resultado menor ou igual a 5 em lances de 3 dados — mtasmo que mdo

FIGURA 2 — Capitulo 12 — Teste de Habilidade. Em destaque uma das referéncias que o livro apresenta aos
jogadores, remetendo-0s a paginas posteriores ou prévias. Caracteristica da vertente GURPS,
Fonte: JACKSON, Steve, 1994, p.86.
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Esses manuais de Gurps apresentam ainda muitas siglas em inglés como IQ
(Intelligence) ou PC (Player Caracter), o que ndo acontece com 0s manuais das
outras duas vertentes AD&D e Vampiro, a Mascara. Outra caracteristica muito
presente no livro do jogador desta vertente é a presenca de uma série de
observacdes escritas sob a forma de colunas verticais nas bordas dos textos, que
indicam passo a passo como seguir, da melhor maneira possivel, as regras

estabelecidas. Estas observa¢gfes sdo muito Uteis ao recém chegado ao jogo.

Outra peculiaridade deste manual € a possibilidade de se jogar RPG
individualmente. E a Unica vertente do jogo que possibilita jogadas individuais e
ainda fornece dicas sobre a melhor maneira de realizar esta tarefa, como podemos
observar neste trecho extraido de um dos capitulos finais do modulo basico para
jogadores de Gurps, denominado “Uma noite de trabalho — Aventura solo

introdutoria”, que segue na integra no ANEXO 02 desta pesquisa:

Esta é uma aventura solo, ou seja, uma aventura para um Unico
personagem. Nao ha necessidade de um mestre (GM). Vocé pode
comecar a jogar imediatamente, mesmo que ndo conheca as
regras de GURPS. Esta aventura foi planejada para ensinar estas
regras ao longo de seu desenrolar. E mais divertido joga-la e ver
como as coisas funcionam, do que ler 256 paginas de uma sé vez.
(p.218)

As instrucdes do jogo prosseguem no item denominado “Como jogar”:

A aventura é dividida em paragrafos numerados. Eles ndo devem
ser seguidos na ordem numeérica, pois nao fardo sentido. Ao invés
disso, leia o paragrafo 1 e pule para o paragrafo indicado no texto.
A maioria dos paragrafos terd pelo menos duas alternativas, e
alguns deles vérias. Algumas vezes, vocé poderd escolher a
vontade; outras, o paragrafo para o qual devera se dirigir,
dependera do resultado de um lance de dados. (p.218)

Ao longo do texto, sdo apresentadas ao jogador outras dicas, como aquelas que se
referem aos materiais necessarios para a realizacdo do jogo, como ensinar o jogo
aos amigos e, por fim, & apresentada a proposta de histéria a ser seguida pelo

interessado e as propostas de atuacao e prosseguimento na trama:
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Vocé € um ladrdo e dos bons. Sua especialidade é roubar ricos —

“Nado por uma questdo de nobreza”, como se costuma dizer, “é

gue os pobres ndo tém nada para se roubar!” Esta noite, vocé esta
rondando uma parte da cidade particularmente rica. Vocé ndo vem
aqui com freqiiéncia; a entrada do bairro é muito bem vigiada. A
grande chance surgiu esta noite, quando o vigia achou a garrafa
de uisque que vocé deixou para ele. Vocé entrou furtivamente
assim que ele adormeceu. A noite esta espléndida para um ladréo;
a lua brilha quase tao intensamente quanto o sol. Vocé examina
as janelas, enquanto desliza entre as sombras, e logo descobre
uma que nao estd trancada. Enfia a lamina de seu punhal no vao e
levanta a aldrava. Va para o primeiro paragrafo (p.219)

Seguem-se, entdo, uma série de informacdes sobre os objetos pessoais do ladrdo
(no caso o personagem envolvido na trama), uma solicitacdo de rolagem de dados
pelo jogador e também dicas de paginas que podem ser consultadas para tirar
davidas. A partir dai e de acordo com o resultado obtido no lance de dados, o
jogador da continuacdo a narrativa seguindo as seguintes instrucfes: “Se vocé for
bem sucedido, va para o paragrafo 128. Em caso de falha (ndo alcancar pontuacéo
suficiente no lance de dados, em relacdo a pontuacdo proposta pelo jogo), desvie
para o paragrafo numero 102 (p.219)". Estes paragrafos, numerados no livro de 1 a
184, em ordem crescente, permitem ao jogador inUmeras combinacdes entre si e
possibilidades de desenvolvimento da trama, através da variacdo da linearidade do

texto.

Esta vertente do RPG € com certeza aquela que da maiores possibilidades de
criacdo de jogos aos participantes, uma vez que nao apresenta regras rigidas ou
mundos especificos e ndo enfatiza, como as outras, a narrativa. Além disso, GURPS
ndo apresenta tempo especifico (como o caso de AD&D: épico) e permite aos
jogadores a sequenciacdo da trama de acordo com 0 tempo e 0 espago que a
imaginacdo do jogador desejar. Em outras palavras, GURPS pode ser aplicado em
fatos ou histdérias vivenciadas ou imaginadas no cotidiano dos jogadores de acordo
com seu interesse. Por exemplo: o jogador pode associar 0 jogo ao seu cotidiano
escolar, acrescentando personagens ficticios (monstros, ladrbes, andes, entre

outros) a esse cotidiano, transformando, assim, a realidade em narrativa ficcional.
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Nessa modalidade de jogo, o papel do Mestre, quando este é presente, também é
diferenciado do das demais vertentes. Segundo Rodrigues (2004), “0 Mestre é
menos controlador das atitudes sociais dos jogadores, mais divertido do que no
AD&D e menos investido da responsabilidade poética® do que o narrador em

Vampiro.” (p.95).

Em resumo, GURPS é a modalidade de RPG que da maiores possibilidades de
criacao aos jogadores, mas, mesmo assim, segundo o que pudemos perceber entre
os adolescentes do grupo focal, a auséncia de regras fixas e a grande variedade de
possibilidades de interpretacdo a deixam em ultima colocacao, por afinidade, entre

as trés vertentes.

2.3.3 Vampiro, a mascara

Esta parece ter sido a vertente do RPG que mais chamou a atencdo de Sonia
Rodrigues em seu livro'®, uma vez que ela dedica grande parte dele & anélise
detalhada de “Vampiro, a mascara’. Segundo ela, “Vampiro“ é, sem duvida, dos
livros examinados, o RPG que coloca com mais clareza e simplicidade o que
significa o Roleplaying Game e o que relaciona melhor elementos da narrativa

ficcional com o jogo.”

O lancamento de Vampiro, por Rein Hagen, data de 1992, nos Estados Unidos, e
seus manuais podem ser considerados os mais vendidos em todo o mundo rpgista®!,
depois de D&D e AD&D. O prefacio da primeira edicdo do Guia do Jogador dessa
modalidade de RPG, datado de 1995, define claramente quais sdo os objetivos do

jogo:

° Acredito que aqui a autora se refira & linguagem mais rebuscada e/ou mais sofisticada que os Mestres de
Vampiro, a méscara, tenham que usar nas narrativas por se tratar de narrativas mais contextualizadas que
GURPS, jogo voltado para as vivéncias e falas cotidianas.

19 Baseado em sua tese de doutorado.

1 Termo comumente utilizado em revistas especiaizadas em RPG referente s caracteristicas das pessoas que
s80 adeptas dos jogos de RPG.
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A esséncia de Vampiro reside em seus personagens mortos-vivos,
que sao simbolos do Bem e do Mal. Mais poderosos que qualquer
ser humano, e ainda assim amaldicoados com deficiéncias de
propor¢des épicas, cada vampiro € um reflexo Unico de seu
criador e, como tal, apresenta apenas uma semelhanca superficial
com o0s outros Membros. A alma de um vampiro € a sua
individualidade. Isto significa que n&do devemos negligenciar
nenhuma oportunidade de tornar cada personagem ainda mais
anico. “Vampiro: Guia do Jogador” € uma compilacdo de
informac6es novas, regras e idéias voltadas para tornar o seu

personagem o0 mais interessante possivel. (p.4)

Vale ainda completar esta descricdo tdo cuidadosa com as palavras de Rodrigues
(2004) sobre a descricdo do jogo “Vampiro” é colocado como um jogo para aqueles
gue sao capazes de ‘saborear seu clima’ neogético, romantico, mas ‘mesclado ao

atual e hipercinético mundo da MTV’, num claro resgate da estética dark”. (p.102)

Esta modalidade de diverséo parece ser a que permite maior abertura a presenca de
garotas nos jogos, nao apenas por sua trama envolver um mundo mais sensual, que
abre espaco a feminilidade, mas também por manter certa distancia das lutas

bélicas e dos combates presentes em D&D e posteriormente em AD&D.

2.4 As preferéncias dos jovens da pesquisa

Sobre a opinido dos jovens desta pesquisa a respeito desta vertente de RPG, foi
possivel observar, que “Vampiro, a mascara” ocupa o ranking das modalidades do
jogo ao lado de AD&D. Isto fica claro em alguns trechos das entrevistas realizadas
com os participantes individualmente, nas quais eles sdo questionados sobre sua

vertente preferida de RPG e sobre o porqué desta opcéo:

“VYampiro, a mascara” ou “Lobisomem”. Por que acaba que o
History Teller, que é como é chamado esse sistema de jogo
que é o “Vampiro, a mascara”, “Lobisomem” e “Mago”, ele é
mais atual, mais pra interpretacdo. Igual, por exemplo... Tem
grupos... lgual meu irmdo mesmo... Ele criou a histéria de BH
em relacdo ao History Teller e ele modificou a histéria de BH
toda. Modificou assim é... Ele pegou a histdria de BH e colocou
como que as pessoas que modificaram a histéria de BH fossem
lobisomens, magos e vampiros”.(Pedro, 16).
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“D&D. Medieval. Acho que é fantastico. Ah! Acho que o
medieval do RPG é um pouco diferente do medieval da histéria
da civilizacdo humana, entendeu?! Entdo eu acho que por ser
um mundo t&o... imaginario, tdo... é... com possibilidade de
varias outras... é a realidade assim que, mais me fascina. E...
dentro de um RPG medieval, vocé pode ter Vampiro e
Lobisomem, mas acho que dentro de Lobisomem e Vampiro
vocé nao pode ter um RPG medieval igual o do medieval. O
Vampiro e o Lobisomem sdo muito mais voltados para a
atualidade”. (Chico, 16).

“Eu gosto muito de “Lobisomem” pelo misticismo. Assim...
essas coisas misticas me atraem muito... esse negdécio de
amuleto, [palavra incompreensivel] de brincadeirinha, rituais...
ndo que seja aqueles rituais“ nossa aquele cara é macabro”,
nao sei, ritual do demadnio e tal... eu gosto dessa coisa mistica,
tipo indigena, assim... acho isso muito, muito legal, bem
“Lobisomem” (risos).” (Luiz, 15)

Ao longo desta pesquisa, e através da participacdo em jogos junto ao grupo de
jovens, ndao tivemos maiores oportunidades de presenciar a realizacdo de uma

campanha que incluisse somente jogos de “Vampiro®™”.

Por isso, vamos nos
restringir apenas aos esclarecimentos técnicos sobre 0os manuais, a proposta central
do jogo — a interpretacdo feita pelo jogador em quaisquer momentos histéricos de

um vampiro — e a opinido dos jovens quanto a esta vertente.

Vale relembrar que o grupo de jovens colaboradores para esta pesquisa, no estilo
presencial, fez uso, em quase todos 0s jogos por nds presenciados, da vertente

AD&D. O mesmo ocorreu quando buscamos exemplos na modalidade virtual.

2.5 Jogadoras e romances em jogos de RPG segundo os adolescentes

Em conversas informais, quando guestionamos 0s jovens envolvidos nos jogos de
RPG sobre a pouca presenca feminina e sobre uma possivel participacdo de
mulheres nos jogos, fomos informadas de que as garotas ndo gostam muito dos

combates e batalhas presentes nos mesmos.

12 presenciamos apenas um jogo que se baseava na esséncia das regras de “Vampiro, a mascara”, que, na verdade, tratava-
se de uma subvertente do jogo denominada Lobisomem, porém, devido ao horario e ao local de realizagdo do jogo (na casa
dos entrevistados, sabado, as 22h), nossas observacdes (que se estenderam até as 23h30) foram insuficientes para tirar
maiores conclusdes sobre esta vertente.
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Em outro questionamento sobre a existéncia de um relacionamento afetivo entre os
personagens, 0s jovens alegaram que o objetivo do jogo (referindo-se a AD&D) era
de executar as missdes determinadas pelo Mestre e retornar ao reino de origem ou
a um novo reino, para “aguardar’ novas missées. E como nunca sabiam quais
seriam suas novas missoes, caso eles tivessem um relacionamento afetivo com uma
personagem, isso poderia interferir na mobilidade de seus personagens individuais e

nao seria interessante para as estratégias do jogo.

Os adolescentes alegaram ainda que a vertente do RPG que mais conta com a
participacdo feminina é “Vampiro, a mascara”. O jogo, segundo o que pudemos
observar apresenta maiores possibilidades de lidar com a sexualidade e os
relacionamentos afetivos. Uma andlise mais aprofundada da presenca e participacéo

de meninas no jogo néo corresponde a proposta deste trabalho.

2.6 RPGs virtuais

Como ja mencionado anteriormente ndo € proposta desta pesquisa, realizar uma
analise mais aprofundada na escrita dos adolescentes em contextos de RPG virtual,
porém, em alguns momentos, ao longo deste trabalho, sdo utilizadas figuras
originarias de sites de jogos virtuais com a finalidade de ilustrar, para o leitor deste

trabalho, as semelhancas entre as modalidades de RPG presencial e virtual.

Entre as versdes de RPGs virtuais, encontramos, em grande quantidade, jogos que
se assemelham as versbes de RPG em tabuleiro ou video game. Estas versoes,
porém, ndo fazem uso da escrita dos jogadores. Geralmente elas propdem aos
participantes que escolham seus personagens, previamente construidos pelo
sistema do jogo, e interajam com 0sS mesmos através da interpretacdo destes
personagens, fazendo uso de armas e acessoérios que sao escolhidos pelos
interessados através dos botdes de selecdo indicados no teclado do micro. A
possibilidade de que sejam realizados jogos coletivos nessa modalidade de diverséo
existe, mas ndo proporciona a mesma interacdo entre 0s participantes como na

modalidade presencial.
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Saimos, entdo, em busca, na Internet, de um site de RPG que atendesse a nossas
necessidades de producdo escrita por jovens, quando tomamos conhecimento do

site http://www.enchoproject.com. O site foi criado pelo jogador, veterano da modalidade

presencial, ja mencionado, denominado “Encho”. Este site foi indicado por um
colega do mestrado e atendia as necessidades de producdo escrita por jovens,
porém, “nossos” jovens nao acessavam 0 site e pudemos presenciar no mesmo

apenas escritas de outros jovens.

De modo geral, as caracteristicas dos jogos presenciais observados por nés e dos
jogos virtuais disponibilizados por “Encho” apresentam semelhancas: campanhas,
grupos de jogadores, um Mestre (GM), que também assume o papel de ponderador
das falas dos demais personagens, tempos, dados (agora na versao virtual) - porém
a narrativa oral é substituida exclusivamente pela escrita, que € enriquecida ao
maximo para que os demais participantes do grupo possam se sentir como se
estivessem em meio a um dialogo presencial, incluindo-se aqui alguns espacos para

queixas e, em alguns casos, brincadeiras extra-jogo.

Nesse site, as narrativas individuais de todos os jogadores, incluindo a do mestre,
frequentemente vém precedida de uma figura, desenho ou foto que representa a
personagem, tal como o jogador o imagina. Esta representacdo das personagens
por figuras € comum em rede, uma vez que, nesta modalidade de RPG, os
participantes tém o habito de registrar-se no jogo utilizando o nome e as
caracteristicas fisicas de suas personagens, em muitos casos omitindo seus

verdadeiros dados, por questdes que envolvem seguranga ou preferéncia.

De maneira semelhante ao RPG presencial, 0 GM — “Encho” também é responséavel
pelo estimulo e criacdo de personagens secundarios e terciarios, que enriguecem as
narrativas e a descricdo de cenarios e épocas com detalhes. Porém, neste caso, 0
narrador também assume a funcdo de ponderador das “falas” do grupo,
selecionando-as de modo que a trama se torne mais rica e instigante para todos. A
caracteristica da ponderacao é presente virtualmente. O GM interfere na escrita dos
participantes, expondo, quando achar necessério, seu ponto de vista sobre o que
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considerar inadequado ao jogo em momentos on line e off line, dependendo da hora

de realizacéo da jogada. O registro do jogador, deste modo, deixa de ser individual.

Nesta modalidade do jogo, os manuais de regras para jogadores, Sao
disponibilizados virtualmente e de maneira mais sintetizada, assim como as
informacBes necessarias para a criacdo e caracterizacdo dos personagens. As
fichas de personagens, tal como se apresentam, ndo se encontram disponiveis em
rede, elas sdo substituidas pela transcricdo direta das caracteristicas das
personagens ao Mestre, que também pondera sobre eventuais exageros ou
discrepancias dos jogadores em relacdo a proposta de jogo, orientando o
participante a modificar caracteristicas pessoais dos personagens ou da narrativa de
acordo com o jogo.

Em alguns casos, no RPG virtual, a trama é dividida em varios trechos - que se
assemelham a capitulos de novela ou de livro. Estes trechos acontecem de maneira
isolada, mas, ao todo, remetem o jogador a um mesmo ponto da histéria, assim
como acontece com as personagens de novelas, como no exemplo a seguir: alguém
(personagem principal) que conhece alguém (personagem secundario) que é amigo
de alguém (outro protagonista) que interfere direta ou indiretamente na vida de todos
0S personagens, criando-se uma rede em que 0s acontecimentos num todo acabam

gerando a trama geral da novela.

E possivel encontrar links que remetem o jogador a esses subtextos ou capitulos
que descrevem fatos prévios ou paralelos a trama, com o intuito ndo so6 de direcionar
0 participante, mas também de permitir que ele escolha em qual capitulo da trama

prefere atuar. Segue um exemplo:
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Férum Topics Posts Last Post
Off Game
Hall de Entrada
Aproxegue-se e abunde-se. Aqui voc? pode se apresentar para que todos Thu Jul 20,
= ’ 14 | 280 | 2006 4:31 am
conhe?am 0s NOVOs usu?rios .
necrinho &
Off-Topic Fri Jul 14, 2006
@Converse sobre qualquer coisa que vier ? sua cabe?a, flood liberado 15 235 7:25 pm
dsakura &
O Sistema Tue Jul 18,
gAqui discutimos sobre o sistema do jogo. 22 656 | 2006 9:10 am
lgmhorus &
O F?rum Wed Jul 19,
@Aqui discutimos sobre o F?rum e assuntos relacionados ? sua organiza??o.| 26 645 | 2006 12:47 am
encho &
Coment?rios Paralelos sobre o Jogo Sat Jul 08,
@Fale sobre o jogo e suas cenas emocionantes, tr?gicas, c?micas... 23 741 | 2006 9:24 pm
Drak &
Z:’Czi/sociirﬁetgzzgizergrsona ens do jogo. Mande sua ficha para o GM e Wed Jun 28,
@ a personag jogo. P 30 | 304 | 2006 6:33 pm
aguarde ela ser postada aqui . .
picomaliao &
C?pula do Trov Thu Jul 06,
Teste seu personagem em uma arena mortal! 6 239 | 2006 6:00 pm
encho &
Gaming Resource
Lendas, Hist?rias e Informa??es
As antigas lendas remotam de mil?nios atr?s. Tudo que se tem s?0 Sat Jul 08,
mescritos de outros personagens que foram nascendo e deixando sua 10 10 | 2006 2:27 pm
marca na hist?ria, deixando sua interpreta??o dos fatos. encho &
Gaming Zone - Yenshar, Regi?o Central e Grande Montanha
Farquaid = . Thu Jul 20,
Farquaid, a principal capital humana. ? constru?da dentro dos arredores i
. . 8 219 | 2006 1:42 am
de um grande e expesso muro, possuindo v?rios andares.
encho &
Furry Tigers
Uma cidade constru?da no interior da montanha, em uma caverna
. . X X - Sun Jun 18,
natural, conhecida hoje por ser o maior ponto de com?rcio da regi?o de i
. - . 2 56 | 2006 1:48 am
Farquaid. V?rias lojas constru?das e dependuradas nas paredes da
; . - encho &
caverna interligadas por pontes de corda e madeira.
Satel
Uma cidade bem pr?xima da capital dos homens, Farquaid, que foi
- . Wed Jul 19,
constru?da para funcionar como posto avan?ado para os soldados. Hoje ? .
. - . 1 25 | 2006 1:01 am
um grande centro de com?rcio com v?rios t?neis subterr?neos para se encho &

esconderem de ataques ? capital.

Gaming Zone - Yenshar, Regi?o Norte
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Kalimov
A Gigante de Neve. Foi a primeira cidade dos humanos, lar da Grande
. - - . Thu Jul 20,
Alian?a entre elfos e homens h? mais de mil anos atr?s. Hoje a grande X
- . . . 162 | 2006 3:02 pm
cidade ? parcialmente soterrada pela neve, e possui uma popula??o0 muito encho &
pequena. —
Gaming Zone - Yenshar, Regi?o Sul
Azzdaran
Azzdaran tem um dos maiores ex?rcitos do continente, conhecido como a Wed Jul 12,
mFor?a Especial de Azzdaran. A cidade foi constru?da dentro de uma 172 | 2006 2:05 pm
cratera nas montanhas, e hoje ? a segunda maior capital dos homens. encho &
Gaming Zone - Yenshar, Regi?es Leste e Sudeste
Estrada de Noly
Apesar de passar ao lado de Noly, a estrada n?o0 entra para a cidade. ? Sun Jun 11,
mcomum v?rios pontos de parada para caravanas que saem de Gyrard, 179 | 2006 9:53 am
alguns km a sudeste. encho &
Gaming Zone - Shiren, Continente Leste
Falastrel
Lar de uma das maiores escolas de magia, Falastrel ? uma cidade
. - - . Thu Jul 20,
basicamente habitada por humanos e gnomos, apesar de possuir muitos X
- . 141 | 2006 2:27 pm
elfos. ? governada por um conselhos de magos, liderados por um meio-
encho &
drag?o.
Gaming Zone - Shiren, Continente Oeste
Nanillia Deunedaen
Uma das maiores cidades ?Ificas do mundo, constru?da no topo das
. e Thu Jul 20,
?rvores. Nenhum ser humano consegue identificar aonde ela come?a ou X
. S 106 | 2006 2:32 pm
termina, mas as ?rvores s?0 vigiadas. Ao seu redor, se estendendo por
- . . encho &
v?rios quil?metros, outras vilas menores podem ser encontradas.
Gaming Zone - Curacha, Ilhas Pr?ximas
Myr
A llha de Myr fica muito pr?xima ?s grandes ilhas, e possui muito Sat Jul 08,
&movimento. Possui uma aldeia ind?gena que vive no interior de uma 444 | 2006 5:26 pm
floresta tropical, sem muito contato com outros seres vivos n?0 nativos. encho &
Loks
A cidade de Loks foi fundada por Farquaid, mas h? muito tempo ganhou
- . . . - Wed Jul 12,
sua independ?ncia. ? um aglomerado de pequenas e muito pr?ximas ilhas, i
: - 203 | 2006 12:55 pm
constru??es flutuantes e submersas. ? o maior centro de com?rcio e ponto
- . . encho &
de encontro dos 4 mares e o transporte fluvial ? o mais utilizado.
Tortuine . . Thu Jul 20,
Ponto de encontro de todos os piratas de Curacha, ? uma cidade com tr?s X
- S . - . 51 | 2006 3:02 pm
caracter?sticas b?sicas: boas brigas, boa comida e ?timas mulheres. Drak ®

FIGURA 3 — P4ginade site de RPG: o jogo dividido em “capitulos’.
Fonte: www.enchoproject.com.br

Nos sites é disponibilizado ainda o e-mail do GM para o caso de haver algum

jogador interessado em participar do jogo, dar sugestbes ou indicar acessorios;

ilustracdes de personagens, principalmente dos participantes; a trama propriamente

dita, no formato escrito e complementos como mapas dos reinos, cidades ou
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mundos com 0s quais 0s jogadores poderdo enriquecer suas nocdes sobre a

narrativa e ter maior dimenséo do espaco onde a trama se desenrola.

Vale ressaltar que, na maioria dos sites, a qualidade das figuras e dos jogos
disponibilizados, ou seja, os graficos de ambos, apresenta-se de maneira cada vez
mais atrativa aos participantes ou curiosos sobre o jogo. A medida que evolui a

tecnologia, 0s jogos virtuais apresentam qualidade visual cada vez melhor.
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3. O REPERTORIO DE LEITURAS E DE TEXTOS PREPARATORIOS: O QUE SE
LE E O QUE SE ESCREVE PARA JOGAR

Conforme mencionamos na apresentacédo deste trabalho, a partir do momento em
qgue localizamos o grupo focal e comecamos a coleta de dados, tivemos acesso a
residéncia de trés dos jogadores, irmaos, e passamos a frequentar o local para
realizar as gravagdes dos jogos. Em meio a muitas conversas formais, informais e
também através da realizacdo das entrevistas, levantamos questionamentos entre
os adolescentes sobre o0 que eles liam para a participacao dos jogos de RPG e se os

jovens estavam lendo algum livro na atualidade, obtivemos as seguintes respostas:

“Livros mais... um pouco é... mais épicos como por exemplo, livros
com histérias gregas, como eu li uma vez Espartaco. Gostei muito!
Tem livros préprios de RPG mesmo, livros literarios, ndo sé de jogo,
que sdao muito bons também.” E prossegue “Agora eu to lendo A
Boa Terra”. (Tive a oportunidade de ler o resumo do livro e ele
trata da histéria de um camponés chinés que luta pela melhoria
de sua vida pessoal e pela liberdade de seu povo, virando um
herdi entre os demais camponeses de seu vilarejo). (Pedro, 17).

“E... eu pegar tipo aquele livro... assim, pra ler, eu ndo sou fa n&o!
Sou muito mais ler os HQ's ‘da vida’' (histérias em quadrinhos), os
Mangas ‘da vida’ (quadrinhos japoneses), mas... em relacao a livros
de RPG, eu leio porque acho bem legal ler! Até porque é uma coisa
gue eu gosto. Leio o livro de RPG que tiver.” E prossegue” Agora 0s
HQ’s tdo muito caros e como a grana anda curta... eu t6 relendo os
HQ’s que eu tenho em casa mesmo.” (Chico, 16).

“Para 0 RPG eu leio os livros do RPG mesmo, os manuais basicos,
essas coisas... antes do RPG eu sempre gostei da mesma linha
assim... quando eu comecei a jogar RPG, intensificou esta linha
assim: Senhor dos anéis, Harry Potter... eu ja lia muitos titulos
assim... ai depois s6 intensificou esse gosto.” E prossegue “Eu tava
lendo um livro pra escola... era Memorias Péstumas de Bras
cubas...” ( Luis, 16).

Em meio a entrevista, perguntamos ainda qual a origem dos livros de RPG que o0s
adolescentes liam e eles foram unanimes em afirmar que os livros eram
emprestados pelos amigos ou eram presentes de parentes proximos, uma vez que
eles eram muito caros para serem comprados. Porém, durante uma das visitas a

casa dos irmaos participantes, logo no inicio da pesquisa, o Mestre R. nos
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apresentou uma pequena biblioteca particular, composta de varios livios de RPG
(entre manuais para jogadores, manuais para Mestres e manuais complementares),
livros de literatura relacionados ao tema ou ndo, muitas edigdes da revista Dragao

Brasil, especializada em RPG, livros escolares e CD’s variados.

Todo este material, segundo o Mestre R., é resultado do acumulo de anos de jogos
de RPG. Segundo ele, quando comecou a jogar RPG, os livros eram muito mais
caros do que hoje, entdo havia um sistema de compra por rodizio onde um dos
colegas do grupo, do qual fazia parte na época, comprava o livro e todos os demais
componentes liam. Em seguida outro colega comprava e todos tinham acesso
novamente e assim sucessivamente. As vezes, quando encontravam manuais a
venda em sebos, o0 que, segundo ele, era raro na época, 0 manual, geralmente em

inglés, era logo adquirido e compartilhado com os demais.

As revistas, menos caras, eram compradas por ele com regularidade, o que
colaborou para a imensa colecdo e quanto aos demais livros da “biblioteca”, que,
segundo R., séo resultado do gosto pelo leitura, vez por outra, os pais dos jogadores
do grupo do Mestre R. presenteavam os filhos com livros, o que acontece até hoje e

colabora com o acervo e com o fluxo da leitura entre todo o grupo.

A partir da “descoberta” dessa pequena biblioteca, passei entdo a analisar mais
detalhadamente todo o material ao qual os jovens recorriam para jogar RPG e/ou
complementar os jogos, visando entender melhor os reflexos da leitura destes
materiais na escrita dos jovens e visando também conhecer mais sobre o jogo e
compartilhar meu aprendizado com o leitor deste trabalho. Vale ressaltar que nem
todos os materiais apresentados aqui sao utilizados pelos adolescentes do grupo
hoje. Alguns deles, porém, passaram a fazer parte de uma pequena cole¢éo pessoal
que adquiri ao longo deste trabalho.
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3.1 Leituras e escrita na construcao de personagens

Entre as obras que descrevem o RPG, mencionamos em varios momentos o livro de
Sonia Rodrigues (2005), onde as caracteristicas narrativas do jogo sao descritas
minuciosamente em suas trés vertentes: AD&D (versdo mais enriquecida do jogo

D&D), GURPS e, para a autora, em especial, Vampiro, a Mascara, considerada

como a vertente que permite “mais narratividade” entre as demais (p.95).

O livro apresenta comparacfes entre a narrativa rpgista e suas semelhancas e
diferencas com a narrativa da ficcdo, do conto maravilhoso e do folhetim, incluindo
discussbes sobre o carater literario do jogo. A autora, no entanto, ndo apresenta
dados referentes as producdes escritas presentes nessa modalidade de
entretenimento. Também ndo ha referéncias aos recursos literarios utilizados de
maneira paralela aos manuais de RPG, pelos jogadores, para enriquecer a narrativa.
Pretende-se, neste trabalho, focalizar alguns elementos ligados a esfera discursiva
literaria em situagdes do jogo de RPG.

Para um bom desempenho dos interessados em participar de grupos de RPG nas
chamadas campanhas, muitas vezes faz-se necessario o uso de leituras
alternativas, de livros de ficcdo cientifica, historia medieval, terror, magia, etc. que
contribuam para enriquecer 0s personagens e as jogadas, quando se procura
explorar, adaptar e demonstrar novas habilidades destes sobre os oponentes. Os
oponentes por sua vez, em geral, sdo personagens terciarios, criados pelo mestre
durante o jogo com o intuito de enriquecer a narrativa. A leitura complementar
quando realizada pelo Mestre, aprimora também as caracteristicas dos locais onde
acontecem as narrativas e torna as histérias mais atrativas aos olhos dos

participantes.

Para que o0 jogo aconteca com sucesso, € importante que os participantes estejam
conscientes das regras cabiveis aos personagens que vao compor a trama. Estas
regras encontram-se disponiveis nos livros de regras direcionados para cada

vertente do RPG. A linguagem destes manuais ndo € complexa, porém, a

quantidade de informacdes disponibilizada ao mesmo tempo por eles pode deixar
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confuso um jogador/narrador iniciante e inexperiente. E necesséaria uma leitura
detalhada e a separacdo destas caracteristicas, uma de cada vez, para possibilitar o

entendimento do personagem num todo.

Em experiéncia pessoal, enquanto iniciante ao jogo/narrativa, tive a oportunidade de
contar com a disponibilidade das explicacdes basicas e orais do mestre, que me
apresentou 0 minimo necessario para participar de uma rodada com o0 grupo
presente. O desempenho da personagem que me competia nao foi decididamente o
mais genial, mas gracas ao apoio dos jovens e ao esforco de todos em me apoiar e
me inserir no grupo nado considero que tenha sido um fracasso absoluto. A insercéo
no grupo foi fator determinante para um bom desempenho no jogo. Posteriormente,

procurei me interar mais das regras dos jogos através da leitura dos manuais.

Esses livros de regras de modo geral apresentam caracteristicas dos personagens,
geralmente seguidas de uma ilustracdo dos mesmos, descrevendo detalhadamente
caracteristicas fisicas, estere6tipos especificos, pontos fracos, limitacdes,
habilidades, equipamentos utilizados por cada grupo, as sociedades em que vivem,

os clas a que pertencem entre outras descricdes que parecem nao ter fim.

Da leitura desses manuais de regras e do conhecimento para aplicacdo das
mesmas, 0s jogadores passam, entdo, para o preenchimento das fichas de criacédo
de personagens, onde alguns dos dados séo registrados por escrito e outros através
da marcacédo de pontos, de modo semelhante a marcagdo de um gabarito de prova.
A escrita utilizada no preenchimento dessas fichas € comum a todos os jogadores de
RPG, porém, a escrita, p0s-jogo de RPG, analisada nesta pesquisa é presente, até

entdo, apenas no grupo observado.

A escrita também é muito presente nos jogos de RPG virtuais que foram analisados
paralelamente ao acompanhamento da escrita de nossos jovens, e a atividade de
produzir textos vai desde o preenchimento de fichas de criacdo de personagens até
a escrita propriamente dita das acdes que sao realizadas pelos personagens, em
todos os seus minimos detalhes para que o participante seguinte possa

compreender o que se passa na trama. Tais textos, ndo se apresentam tdo extensos
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como aqueles produzidos no suporte de papel pelos jovens do grupo observado,

mas trazem muitos detalhes, de maneira tal que poderiamos afirmar que o escritor

chega a “dialogar” com o leitor através da escrita.

The Encho Project

Seja feliz jogando o jogo do Encho

Author Message
encho & Posted: Tue Mar 28, 2006 12:59 pm Post subject: Strongbow - Taverna de Farquaid
GameMaster

Joined: 31 Dec
1969

Posts: 1327
Location: Belo
Horizonte - MG

Finigahn deixou seu lar para conhecer a terra dos humanos, e acabou chegando na principal cidade, constru?da
dentro de uma imensa fortaleza. Ao entrar foi incisivamente observado por um homem estranho, que acabou
desaparecendo. Ao chegar na taverna, se acomodou entre dois soldados da for?a local.

De repente um elfo surge e anuncia que precisava de um mago. Alguns humanos se sentem incomodados com sua
presen?a e uma zona de conflito se cria. O Elfo compra a briga e sai correndo pela escadaria da estalagem,
perseguido por uma multid?0. Com a taverna praticamente vazia, todas as pessoas que estavam sentadas no balc?o
resolvem pegar mesas melhores.

Last edited by encho on Fri Apr 07, 2006 6:05 pm; edited 3 times in total

encho
GameMaster

Joined: 31 Dec
1969

Posts: 1327
Location: Belo
Horizonte - MG

& Posted: Thu Mar 30, 2006 6:57 pm  Post subject:

Algum tempo depois, a multid?o0 desce as escadarias novamente, cantando can??es antigas de batalhas contra os
elfos. A maioria dos homens est? muito feliz. Dois homens muito fortes carregam um corpo amarrado, enrolado com
um cobertor.

Eles passam pela taverna e saem pela porta da frente, fazendo muito estardalha?o0. Em alguns momentos a taverna
est? silenciosa novamente. Os guerreiros que estavam sentados nas mesas se levantam para ver o que est?
acontecendo |? fora...

O taverneiro, que parecia ignorar a cena, fala em tom baixo para os homens no balc?0, que agora s?0 apenas tr?s:
Finigahn, um an?o que est? bebendo j? h? um bom tempo, e um homem usando um capuz e uma roupa pesada.

- Isso ainda vai dar muita confus?o... N?0 ? a primeira vez que isso acontece, e desde o ataque em Furry Tigers eles
s? precisavam de um motivo para aporrinhar um elfo.

http://www.enchoproject.com
Clique no dado pararolar!

0 e-mail do GM: encho666@gmail.com

bernardo
Druid 1

Joined: 27 Mar
2006
Posts: 20

& Posted: Wed Apr 05, 2006 11:11 am  Post subject: Estranho mundo novo.

OFF:

De repente, o personagem cinza no canto do balc?o0 come?a a readquirir cor. Sua face p?lida demostra sinais de vida,
e suas fei??es deixam de ser cruas para se tornar atentas.
Hehehe

ON:

Observo atentamente a todo o ocorrido com olhar cient?fico. Esse novo mundo com o qual eu tenho que me adequar
? realmente mais complexo e definitivamente diferente do que estou acostumado.

Digo pro taverneiro em baixo tom, de forma que ele n?0 se espante com a minha desinforma??o0 nem me olhe torto
como os homens fizeram com o falecido elfo. Pobre criatura. Burra, mas mesmo assim n?0 merecia esse destino:

- Por favor senhor, me conte mais sobre o ataque em Furry Tigers. Eu sou de uma cidade distante e os dados que eu
tenho sobre esse assunto s?0 bastante desconexos. Gostaria de saber a hist?ria na integra. Eu concordo que foi um
abuso dos elfos da regi?o0, mesmo com os poucos dados que tenho. Ent?0, por favor, me conte a hist?ria para que eu
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conpreenda melhor essa rincha.

Claro que tentarei concordar com todos os argumentos dele, e obviamente saberei que sua vers?o do fato ? bastante
parcial. Mas informa??0 nunca sobra. Tenho que aprender mais sobre "meu novo rebanho". Estranho mundo esse dos
homens.

OFF:

Vou postar o historico do meu personagem na ficha dele.

"Menti lintu onlita venla op avel donlita venila"
Uma mente aberta para as maravilhas ? mais limpa que uma fechada pela cren?a

Last edited by bernardo on Thu Apr 06, 2006 3:25 am; edited 1 time in total

encho
GameMaster

Joined: 31 Dec
1969

Posts: 1327
Location: Belo
Horizonte - MG

& Posted: Wed Apr 05, 2006 12:38 pm  Post subject:

Taverneiro: H? mais ou menos uns cinco anos o Lord Farquaid havia sofrido um atentado. Disseram que foi um elfo,
escondido em seu quarto. Por?m o elfo errou o golpe mortal e o soberano dos homens chamou os guardas, que n?0
conseguiram pegar o elfo. Na fuga, ele fugiu para Furry Tigers, e a guarda resolveu ir atr?s dele com cerca de vinte
homens. Nesse tempo, o port?o ficou a noite toda aberto, esperando o retorno deles, e foi ent?o que os orcs atacaram
de novo. Veja bem, voc? j? viu tantas coincid?ncias?

A an?o olha para voc? e vem mais para perto enquanto o taverneiro fala. Ele quase cai no ch?0 no caminho.

An?o0 b?bado: ?ia... Ick! Os elfo pegaaram a minha-a cidade e explodiro ela! ICK! Eu vi o e-eelfo indo pro sub... su-
subi-iii... pra dibaxo da terra com um monte de gente estranha. Foi a? que eles trancaram Furry Tigers. Eu fiquei do-
ois... Ick! Dois meses preso 1?. Comprei um machado novo.

Ele come?a a olhar para o machado brilhando, novinho!

Taverneiro: Ele n?0 ? o ?nico que viu o elfo em Furry Tigers. A maior coincid?ncia ? que os homens de Farquaid viram
um mago destruindo a montanha para fechar a entrada da cidade, 0 mesmo mago que h? dias atr?s estava liderando
os homens do Capit?o Jordison para a guerra na Grande Montanha. Como um dos principais inimigos nessa investida
eram os elfos e os homens de Jordison nunca mais foram vistos... O que mais voc? acha que pode ter acontecido?

http://www.enchoproject.com
Clique no dado pararolar!

0 e-mail do GM: encho666@gmail.com

bernardo
Druid 1

Joined: 27 Mar
2006

k Posted: Wed Apr 05, 2006 4:50 pm  Post subject: Quando as coisas come?am

- Realmente ? muita coincid?ncia. Esse tal "elfo" deve ter mais contatos do que as pessoas imaginam. Com certeza ele
deve ser uma pe?a de uma trama muito mais complexa.

Fa?o0 quest?o de demostrar que concordo com os pontos ressaltados pelo an?o e pelo taverneiro. Essa hist?ria pode
se tornar mais rica do que eu imaginei.

Posts: 20
- Mas esse tal mago. Como que ele chama? Por uma acaso ele se encontra na cidade? E o Capit?o Jordison? Ele se
encontra? Tenho muito medo destas invas?es ?lficas chegarem ? minha vila, e eu pretendo saber o m?ximo do
assunto para salvaguard?-la. Pretendo conversar com este mago ou com o capit?o. Talvez at? lutar ao lado de
Farquaid, cidade que me recebeu t?0 bem.
Eu pe?0 uma bebida para o taverneiro, pago bem e dou ela de presente para o an?o:
- Tome colega! Em nome de sua cidade! Eu tenho certeza que ela se reerguer? e a justi?a ser? feita!
Einigahn Hanesthi
"Menti lintu onlita venla op avel donlita venila"
Uma mente aberta para as maravilhas ? mais limpa que uma fechada pela cren?a
Last edited by bernardo on Thu Apr 06, 2006 3:26 am; edited 1 time in total
encho k Posted: Thu Apr 06, 2006 1:15 am  Post subject: m
GameMaster

Taverneiro: Furry Tigers ? a ?nica cidade de com?rcio autorizado por Farquaid dentro de sua regi?o. Ela j? estava de
volta uma semana ap?s o ocorrido.
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Joined: 31 Dec
1969

Posts: 1327
Location: Belo
Horizonte - MG

An?0 b?bado: Ma num ? que o fio do Jordison t? na cidade? Ele chegou ontem, hehe. Ick. S? que o pr?prio ainda t?
na guerra.

Taverneiro: Nem sei o nome do tal mago. Talvez algu?m em Furry Tigers, ou um dos guardas que estavam |I? naquele
dia.

O taverneiro tr?s a bebida do an?o e fica feliz com a gorgeta. O an?o ent?o...

Drumin: HAH! Esse ? dos meus! Meu nome ? Drumim!

)
':.'_},aStrongbow, um homem encapuzado entra na taverna, indo em dire??0 ao balc?o.

http://www.enchoproject.com
Clique no dado pararolar!

0 e-mail do GM: encho666@gmail.com

Strongbow
Fighter 1

Joined: 27 Mar

B Posted: Thu Apr 06, 2006 10:04 am Post subject:

OFF:Descreve pra mim o que eu vejo dentro da taverna

Eu vou em dire??0 ao balc?o e falo com o taverneiro. Sei que N?0 posso me expor pois posso ser reconhecido e a
fama da cidade me deixa com receio. N?0 estou entendendo que confus?o ? aguela na porta e tamb?m preciso

2006 perguntar sobre o mercen?rio que est? contratando pessoas para uma miss?0.
Posts: 48
Location: belo | "Quanta confus?o do lado de fora... algum bebado foi jogado pra fora daqui por ca?ar confus?0? Espero que n?o seja
horizonte um mercen?rio que estou procurando”
Algween Strongbow ™
10HP VP12
bernardo & Posted: Thu Apr 06, 2006 11:20 am  Post subject: Gather information
Druid 1 [\ quote |

Joined: 27 Mar

- Meu nome eh Finigahn, prazer. Ent?0, Drumim, aonde eu posso encontrar o filho do Jordison? Quantos dias de
viagem e em que dire??o0 fica Furry Tigers? Desculpe as perguntas, mas ? que vim de longe e n?0 conhe?0 bem a
regi?o. Preciso muito encontrar um mago para conversar sobre assuntos de minha vila, e preciso saber mais sobre
esse conflito para tentar salvar minha regi?o.

2006
Posts: 20 Notei que eles n?0 me falaram nada sobre o tal conflito em Furry Tigers. Realmente eu sinto que esta informa??o0 ser?
de vital import?ncia, e talvez me conduza aos meus objetivos no Caminho, mas eu n?0 vou cutucar demais a ferida
aqui. Talvez uma viagem ? Fury seja bastante proveitosa.
O tal mago me interessa bastante. Provavelmente ele conhece uma escola de magia ou o Sacerdote que meu mestre
me indicou. Pretendo descobrir o m?ximo sobre ele, pois at? agora me parece que magos s?o dif?ceis de encontrar,
ou porqu? ? raro, ou porqu? eles n?0 se mostram.
Tenho que estar sempre atento.
"Em dias de paz, prepare-se para guerra. Em dias de guerra, prepare-se para paz."
Einigahn Hanesthi
"Menti lintu onlita venla op avel donlita venila"
Uma mente aberta para as maravilhas ? mais limpa que uma fechada pela cren?a
Packiotop | TN EXENTIN
encho k& Posted: Thu Apr 06, 2006 8:54 pm  Post subject: sermm
GameMaster

Joined: 31 Dec
1969

Posts: 1327
Location: Belo
Horizonte - MG

O taverneiro responde a pergunta de Finigahn para Drumim.

Taverneiro: Qualquer um dos guerreiros de Farquaid, se n?0 est?0 na guerra, est?0 na cidade superior. Para entrar |?
voC? precisaria de um acesso especial, que nem n?s temos.

Drumim: Hah! Eu tou de partida pra... uh eeeeer... pra Furry Tigers... ainda... ainda hoje, antes do port?o fechar. Se
oc? quizer ? s? vim comigo. Eu j? t? indo.

Taverneiro: Olha se 0 que voc? quer ? encontrar um mago eu... Espere, deixe s? eu atender a clientela.

Drumim vira o resto da bebida e pula da cadeira. Ele mal consegue andar, mas consegue chegar at? a porta de sa?da
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da estalagem.
Strongbow se aproxima e fala com o taverneiro.

Taverneiro: Hehe, longa hist?ria, amigo... E ent?0, o que vai ser? Em que posso te ajudar?

http://www.enchoproject.com
Clique no dado para rolar!

0 e-mail do GM: encho666@gamail.com

bernardo & Posted: Fri Apr 07, 2006 1:44 am Post subject: As coisas come?am...
Druid 1 P I 2rmm

taverneiro sobre o tal mago que ele iria me indicar.

Joined: 27 Mar )
2006 Mesmo assim, vou ver se eu conven?o o an?o de me esperar:

Posts: 20

voc?. Por favor!

"Menti lintu onlita venla op avel donlita venila"
Uma mente aberta para as maravilhas ? mais limpa que uma fechada pela cren?a

FIGURA 4 — Trecho de jogo na modalidade virtual: a substituicdo da fala pela escrita. Em destagque os nomes
dosjogadores.
Fonte: www.enchoproject.com.br

Como mencionamos anteriormente, o preenchimento das fichas, nas duas
modalidades, é realizado de maneira individual e a0 mesmo tempo coletiva, através
do lancamento de dados e do acompanhamento e direcionamento do Mestre ou do
GM. Este ultimo pode fazer interferéncias on line, caso esteja conectado ao mesmo
tempo em que o jogador, ou off line, quando GM e jogador conectarem-se em
momentos diferentes. Estas fichas contém uma grande quantidade e variedade de
caracteristicas dos personagens dos jogos e sdo fundamentais nas categorias de
RPG, presenciais e virtuais. Seguem alguns modelos de fichas de personagens, nos

modelos impresso e virtual:
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Vampire: A Maseara

Nomes Nalureza: Fade:

l| Jogador: Comporiamento: Sexo:

|| Cromica: Residénciaz Conceitor

j| =t e—————— 4 iributos

| Fislcos Sociais Mentaks
Forga e QOO0 Carisma QOO0 Percepcin _ OO0
Destreza__Q0O0OD Manipulagio QW0 Inteligéncia.  _ OOO00
Vigor OO0 Aparéncia D000 Raciocinia MO
e ——— [abilidades mr— g

Talentos Pericias Conhe¢imento i

Eepresentacio OO Empatia com Animais_ OO0 Burocracia _ [l w ] I
Prontidao_____ OO0 Condugio. OO0 Computador DO000
Esportes.  OQO0D00 Etiqueta D000 Financas CHOO00
Briga 0000 Arinas de Fogo_ COO00 Investigacao — OO
Esquiva OO0 Armas Brancas 00000 Dirgitn . 00000
Empada____ 00000 Mudsica L ODDOD Linghistica_ DO000D
Infimidagin _ OOO0O0 Rigaros CROMOO0Y Medicina OO0
Lideranga 0000 Sepuranca D000 Deuldsme _ OODO00
Manha OO0 Furtividade L OO000 Paolitiea QD000
Lahbia D000 Sobrevivéncia CHOCH Cifnicia D000

e VYaniagens e —— e

Namina e _Outras Antecedentes fualidades e
Caraeteristicas Defelios
. ; — DO
QOO0 S R
LMY — OO0
OO0 A —— CHCHID
000 DO
Il [ale’slnls]
OO0 oit e
i 00000 e Humanidade—— ——— Vitalidade ———
: Machucado -1 0O
OO0 =i ; i '
| . Forea de Yontade Facido 20
! QOO0 O000000 Ferido gravemente -3 O
' Fé oooooooooo Espancado -+ 0O
) Aleijado |
00 : s
i Qo000 0wo ; Cambate Incapacitado O
i Viriudes Cano | Arma Difteuldade
! Consciitcia OO0 e Bngperidmeln —o- '
| Autocontrole OO0 |
Coragem OO0 I

Arriburcs: 653 Habilidades: 11,74

Antecedentes: Virmudes:7  Pontos de Banus:21 (57201

| e el

FIGURA 5 — Ficha de criac8o de personagem do jogo “Vampiro, amascara’.
Fonte: WHITE, Wolf, 1995, p.31
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IJNGEONS
RAGONS

FICHADEPERSONAGEM

NOME DO PERSONAGEM JOGADOR
CLASSE RAGA TENDENCIA DIVINDADE
NIVEL TAMANHOC IDADE SEXQ ALTURA FESO QLHOS CABELOD
NOME DA VALOR MoD
HABILIDADE MOOF. [MPORARIO TEMPORARIO TOTAL DANO[PY ATUAIS DANO POR CONTUSAO RED.CE
ls]

oreoor DESLOCAMENTO

DAM

| |

1] o T [ 1L ]
TOTAL BONUS sdnUs MODIF.  MODIF. MODIF. CHANCE FENAL RES. A
D D ARMADURA ESCUDO DESTREZA TAMANHO VARIADO DE FALHA POR MAGC A
ARCANA ARMADURA
. [ iicianva [T Z e B
] o
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ICORPO A CORPO |- | ‘+I |+| |'I l |+ O Conhecimento (natureza) M [INT = + +
BONUS DE ATAQUE ]=| ]+| |+| H |+ O Conhecimento (histéria) B |NT = + 4
DISTANCIA 0 Cura + +
MODIF, MODIF, MODIF.
TOTAL BONUSBASE DEATAQUE  MODIE  MOOE  AmaGe 8 Decifar Escrita . N
O  Diplomacia + +
BONUS DE ATAQUE TOTAL DECISIVO O Disfarce + +
B Empatia com Animais CAR = + +
O Eguilibrio DES* = + +
ALCANCE TAMANHO PROPRIEDADES ESPECIAIS
O Escalar FOR* - + +.
O  Esconder-se DES* = e +
= Espionar INT = + +
BONUS DE ATAQUE TOTAL DECISIVO O Falar Idioma B N/A = + +
ALCANCE TAMANHO PROPRIEDADES ESPECIAIS U Furtividade + .
O Identificar Magia n + +
O  Intimidar + +
O Leitura Labial ] 4 +
BONUS DE ATAQUE TOTAL DECISIVO
E  Mensagens Secretas n + +
O MNatagdo + +
ALCANCE TAMANHO PROPRIEDADES ESPECIAIS O Observar + +
O Obter Informacdo + +
O Oficios ( ) + +
O OQOperar Mecanismo ] + +
ARMADURA/ITEM PROTEGAO BONUS DE ARMADURA | PENAL POR ARMADURA LI OITINIS + +
O Procurar + +
. O Profssio( ) W SAB _
BON.MAX.DES | FALHA MACIA ARCANA | DESLOCAMENTO PESD PROPRIEDADES ESPECIAIS
o Punga [ ] + +
O Saltar LIS S
O Senso de Diregio ] + +
ESCUDO,”TEM PROTEGRO BONUS DE ARMADURA FALHA MAGIA ARCANA | PENAL. POR ARMADURA NI SRRTSE P ORpS 4 5
O Sobrevivéncia | ] + +
PROPRIEDADES ESPECIAIS O Usar Cordas E
®  Usar Instrumento Mdgico ® CAR = = + +.
o — = A
MUNICAO MUNIGCAQ o - = % +

OO0 OO0
OO0 OO

000 o000
OO0 O

As pericias marcadas com “B" ndo podem ser usadas por personagens que ndo tenham
graduagdes nela, As pericias marcadas com um '®]" sdo exclusives de algumas classes.

n

* Asp idades por

de equipamento.

© 2000 W1zaRDS ©F THE CoAST, INC. TODOS OS5 DIREITOS RESERVADOS.PERMITIDO REPRODUZIR SOMENTE PARA USO PESSOAL.

FIGURA 6 — Ficha de criacéo de personagem do jogo “Dungeons & Dragons’.
Fonte: www.devir.com.br

s¢ aplicam ao teste. ** -1 de penalidade para cada 2,5 kg
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FIGURA 7 — Ficha de criacéo de personagem do jogo “GURPS’.
Fonte: JACKSON, Steve, 1994, ficha em anexo.
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O preenchimento destas fichas de personagens esta diretamente relacionado ao uso
dos manuais de jogadores, no formato impresso ou eletrénico, e segue as regras de
criagdo determinadas por esses manuais. Em alguns casos ha também, a op¢éo da
criacdo de regras em comum acordo pelo préprio grupo!, para incrementar as
campanhas. Essas regras, porém, ndo sdo criadas aleatoriamente, elas seguem
sempre o padrdo dos manuais propostos para a vertente do jogo que esta sendo

utilizada na campanha.

As regras dos manuais de jogadores de RPG merecem uma descricao a parte neste
capitulo, devido a sua extensao e quantidade de informacdes. Tratam-se de regras
para construcdo do personagem em seus minimos detalhes, incluindo-se
caracteristicas fisicas (altura, raca, peso, cor dos olhos e cabelos, forte/fraco), tracos
de personalidade (comunicativo ou nado, expansivo, bruto, ignorante, inteligente,
otimista), armamento que o personagem carrega consigo e utiliza nos momentos de
batalhas (revoélveres, arcos e flechas, machados, instrumentos magicos, cajados),
poderes de ataque, defesa, cura, potencial mistico, nivel intelectual, meio de
transporte utilizado por ele, nome do personagem, idade, entre outros itens que

parecem nao ter fim.

Uma vez que nosso foco de analise nesta pesquisa foram os jogos de um grupo e
considerando que, entre esses jogos, 0S que se apresentaram mais extensos e mais
freqlentes, analisados por nés, foram aqueles com caracteristicas épicas (D&D e
AD&D), constatamos que o preenchimento de parte das caracteristicas da ficha de
criagdo de personagem ¢ praticamente obrigatério. E o caso, por exemplo, do nome,
da raca, da origem, da idade, entre outros dados. Outras caracteristicas, por sua
vez, parecem ser mais presentes em outras vertentes do RPG, como “Vampiro, a
Méscara” e “GURPS”. E o caso dos veiculos utilizados pelo personagem (carros,
veiculos aéreos ou aquaticos), da quantidade de dinheiro que o personagem possui
(moedas diferentes para personagens de origens distintas), habitacdo (casas,

mansodes, castelos, etc.),por exemplo.

! Tivemos a oportunidade de visualizar uma série de regras criadas pelo grupo nestas condicdes. Eles foram
anotadas em uma folha papel colorido e cuidadosamente guardadas pelos jogadores para utilizaco posterior.
N&o tivemos, porém, oportunidade de copiar tal folha parailustrar este trabal ho.
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pY

Todas essas caracteristicas encontram-se a disposicdo dos jogadores, para
consulta, em meio aos livros impressos ou, quando na Internet, em formato virtual.
Geralmente sdo sintetizadas através de tabelas, seguidas ou precedidas de suas

respectivas explicacbes, como nos exemplos que se seguem:

Forca

A Forca (For) mede a musculatura, resisténcia e vigor do perso-
nagem. Esta habilidade ¢ o pré-requisito dos homens de armas, que
devem ser fisicamente poderosos para usar armadura € armas pesa-
das. Um guerreiro com pontuagdo de 16 ou mais na Forga ganha
um binus de 10% para sua experiéncia em pontos.

Além disso, qualquer homem de armas que tenha Forga 18 tem
direito de jogar os dados de porcentagem (ver glossario) para deter-
minar Forca Extraordindria. Isso aprimora as chances do persona-
gem em atingir seus inimigos, aumenta os danos que causa a cada
golpe, aumenta o peso que ele & capaz de carregar sem penalidade
para carga (ver abaixo), & incrementa a capacidade de forgar a aber-
tura de portas e portais.

() restante desta segdo consiste nas explicacdes da Tabela 1. Re-
fira-s2 & tabela ao lar.

Chance de Acertar: Representa o ajuste em um ataque efetuado
com um 1d20 (dado de vinte faces) durante o combate. Um binus
(ndmero positiva) & adicionado ao dado, e faz com gue o oponente
seja atingido com maior facilidade; uma penalidade (ndmero negati-
vo) & subtraida do dado, e fard com que ele seja mais dificil de se

atingir.
: =
Tabela 1:
|"|;'1|‘L;i|
Valorda Chancede  Ajuste Carga  Sustem-  Abrir ilarra_s.f Noti
Habilidade Acertar  deDanc  Permitida ftagdo  Poras Fl_lrbils

3 -3 -1 ] 10 ?
4-5 -7 1 10 5 3
&7 = Menhum bl 5% 4
82 Hormaal Menhum 3 o« 5
1011 Hormal Menbum 40 115 [
12413 Kormal Mentum 45 14 h
14-15 Karmal Hanhum 5] 17 ] T4
16 Warmal 1 T 195 b 0%
17 1 +1 85 20 1 13% .
18 #1 + 1o ilh 1 16%
16T1-50 #1 +3 135 280 13 0%
185115 +2 ] 160 35 13 25%
1BTE-50 +& id 185 330 14 A%
18/91-54 +& +h 215 380 153 3%
1800 i3 o kL 480 1I3-:l'-i:|:e A%

FIGURA 8 —Tabela de Forca referente a varios personagens do jogo “AD&D”, precedida de parte de suas
respectivas informacoes.
Fonte: COOK, David, 1995, p. 19.
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Tabela 11:

Idade

Idade inicial Idade maxima
Raga Idade basica Variagdo (Basico+Variagdo)
Ando 40 ] 250 + 24100
Effo 100 i3] 50 + 40100*
Gnomo 0 312 200 + 34100
hein-elio 15 1d& 125 + 3420
Halfling 20 34 100 +1d100
Humana 15 14 90 + 2420

* Ao atingir esta idade, 0 elfo ndo morre. Na verdade, ele se sente
compelid a migrar para uma terra misteriosa, deixando o mundo
dos homens.

Tabela 12;
Efeitos da Idade
Meia Idade * Idade Avangada ** Veneranda™*"
Raga ( doMdximo ) (*sdo Maximo)  (Maximo)
Ando 125 anos 167 anos 250 anos
Elfp 175 anos 233 anos 350 anos
Gnomo 100 anos 133 anos 200 anos
Meig-glfo 62 anos 83 anos 125 anos

Hallling 50 anos 67 anos 100 anos
Humano 45 anos G0 anos 00 anos

* 1 For/Cons; +1 Int/Sab
** _% Far/Des; -1 Cons; +1 Sab
*** 1 For/Des/Cons; +1 Intf3ab

Tahela 10:

Peso ¢ Altura médios

Altura em cenfimetras  Peso em quilogramas
Raga Basico® Modificador Bésico® Modificador
Ando 4341 110 130105 a4d10
Effo 55050 1d1d IR 410
Gnomo 36036 1d6 7268 il
Meio-elln B/58 2d6 110/85 312
Haliling 32430 2dd 52148 hidd
Humani G050 2d10 1401100 - &d10

* Personagens do sexn femining lendem a ser menores & mais leves
que o5 do sexo masculing. Portanto, os valores bésicos de altera ¢
peso estio divididos em masculing/feminino. Note que o modificadar
permite urma ampla variagio em cada calegoria.
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0s jogadores podem querer saber as idades iniciais dos perso-
nagens. Os personagens humanos podem ingressar no joge com
gualquer idade combinada entre jogador @ Mestre. E de se esperar,
porém, que todos os aventureiros iniciantes lenham no minimo 16
anos, ja que, antes de estarem prontos para uma vida de aventuras,
eles precisam adquirir um minimo de experiéncia e maturidade. A
Tabela 11 pode ser usada para definir a idade inicial (adicione a
varidvel jogada nos dados & idade inicial basica para obler esse ni-
mera) ea expectativa de vida do personagem. A “expectaliva de vida®
leva em consideragio um dia a dia saudavel, trangiilo e pacifico. Os
humanos fambém estdo incluidos nesta lista, para o caso de vocé
desejar determinar sua idade aleatoriamente. A idade maxima de um
personagem deve ser secretamente delerminada ¢ guardada pelo Mes-
tre. Os personagens dos jogadores podam ter uma idéia de suas
expectativas de vida, mas nunca devem saber a verdadeira soma de
anos que Ihes resta.

A medida gue um personagem envelhecs, seus valores de Habi-
lidade sdo afetados. Ao alcancar ametade de sua idade maxima basi-
ca (45 para humanos),o personagem perde 1 ponto de Forga (ou
metade de sua Forga Extraordindria) e 1 ponto de Constituicao, mas
ganha 1 ponto de Inteligéneia e 1 de Sabedoria, Aos 2/3 de sua idade
miaxima bésica (60 para um humano), o personagem perde 2 pontos
de Forga (ou toda sua Forga Extraordindria mais 1 panto), 2 pontos
de Desireza e mais 1 ponto de Gonstituigo, e ganha 1 ponto de
Sabedoria. Ao alcangar a idade mdxima bdsica. o personagem perde
mais um ponto de Forga, um de Destreza e um de Conslituigio,
enquanto ganha 1 ponto na Inteligéneia e na Sabedoria. Todos os
ajustes de envelhecimento s8o cumulativos.

FIGURA 9 —Tabelas de Idade, Efeito da Idade e Peso e Altura Médios referente a véarios personagens do jogo
“AD&D", seguida de suas respectivas informacoes.
Fonte: COOK, David, 1995, p.33.
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k posted: Mon Mar 27, 2006 4:46 pm  Post subject: Regras para Magia - Spell Points

Para criar um melhor diferenciamento entre as classes no sistema de Spellpoints apresentado no
Unearthed Arcana, vou utilizar v?rios sistemas de regras opcionais em conjunto. Isso vai ajudar n?o s?
a definir as vantagens e desvantagens de cada classe como tamb?m vai definir melhor como cada
Spellcaster trata e conjura sua magia.

(Agradecimentos ao Fastjack por ter levantado esse assunto em outro t?pico. Eu pensei e resolvi
definir um pouco mais isso.)

N?0 existe nesse plano uma defini??0 sobre como a magia ? conjurada ou de onde ela vem. A ?nica
coisa efetivamente constatada ? que existem dois tipos de magia: a magia Arcana e a magia Divina.

- Magia Arcana

N?0 se sabe de onde a magia vem, mas sabe-se que atrav?s de estudos pode-se aprender a conjurar
m?gicas e n?0 ? por causa da devo??0 a um deus da magia. Os aprendizes n?o0 sabem de onde ela
vem, apenas aprendem a manipul?-la, como algo que aparece no ar. Combinando alguns reagentes
qu?micos, proferindo algumas palavras na I?ngua antiga dos drag?es e fazendo alguns movimentos no
ar coisas fant?sticas podem ser feitas. Por?m, ap?s determinada ?poca e por um motivo desconhecido,
come?aram a surgir seres capazes de conjurar magia arcana naturalmente, e estes se tornaram
objetos de estudo para os grandes feiticeiros do passado. Nada especial foi descoberto, como se fosse
uma habilidade sobrenatural daqueles homens e monstros.

- Magia Divina
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A magia concedida pelos deuses n?0 ? tratada por seus usu?rios como magia, e sim como uma extens?o dos
poderes de algo maior, concedido a ele por um ?nico motivo: sua f? e devo??0. Para os cl?rigos e paladinos,
os deuses emprestam uma parcela min?scula de seu poder para eles representarem sua exist?ncia. Quanto
mais f?, mais poderosos eles se tornam e melhor podem representar seu deus. Para os druidas, os deuses
est?0 na natureza e dal? eles extraem sua energia. Quanto mais envolvidos com as condi??es naturais, mais
poderosos eles se tornam. Em ambos os casos a busca do usu?rio em se aproximar de algo maior ?
constante.

Regras
Todos os Spellcasters possuem Spellpoints di?rios (+Bonus SPs pelo n?mero no score), de acordo com
a tabela abaixo:

TagLE 5=3: SPELL POINTS PER DAY
Cleric, Druid, Paladin,

Level Bard Wizard Ranger Sorcerer
1st 0 ) 0 3
2id ¥ 4 0 :
Ird ] 7 0 8
A1k ; 1 0 14
Sth 6 16 0 19
6th 9 24 1 - 79
Tth 14 13 | 7
Bth 17 44 | 51
Ath 22 56 1 63

10t 29 72 4 &1

11th a g3 4 o7
12tr i 104 9 1€
13th 50 120 9 131
14th 57 136 10 149

15th &7 152 17 165
| 6th &1 168 20 |83
17th 95 184 25 199
18th 113 200 217
18th 133 216 41 233

20th 144 732 48 749

TaBLE 5—4: BONUS SPELL POINTS
— Bonus Spell Points {by Maximum Spell Level) —
Score 0 1st 2nd 3rd 4th 5th 6th 7th 8th 9th

12-13 — 1 ] ] 1 ] 1 1 ] |
14-15 1 4 4 4 4 4 4 4 4
16-17 — 1 4 '9 9 9 ) ) 9 9
18-19 1 4 29 1& 1686 16 16 16 16
20-21 — 2 5 10 17 2% 26 26 26 26
22-2 2 8 13 20 29 40 40 40 4

Magias Ivl 0 s?0 gr?tis, Ivl 1 custam 1, Ivl 2 custam 3, Ivl 3 custam 5, Ivl 4 custam 7, e assim em
diante. Metamagic feats funcionam normalmente, como se fossem magias de c?rculos mais altos.
Adicionando alguns reagentes especiais aos costumeiros (magia arcana), o Mago pode aumentar o
poder de certos efeitos (confira a lista nas p?gs 141 a 149 do Unearthed Arcana).

Para saber quaias magias o cara usa por dia, voc? pega quantas magias voc? soltaria por dia no
sistema normal e aquele n?mero ? o n?mero de magias que voc? pode soltar por dia. Exemplo: Um
sorcerer de Ivl 1 pode escolher 5 magias de n?vel O e 3 de n?vel 1 para poder soltar ao longo do dia,
porque ? o n?mero de slots que ele teria no sistema normal. Um Wizard Ivl 3 pode escolher 4 Ivl O, 2
Ivl 1 e 1 Ivl 2 para soltar ao longo do dia. No final das contas o cara sabe um monte de magias, mas
no in?cio do dia ele ainda precisa se concentrar e pedir as magias que ele quer usar durante o dia,
mas estas ele usa quantas vezes quizer com os SpellPoints. Esse sistema torna o Sorcerer mais
vers?til durante o jogo, mas o Wizard pode ter uma maior gama de magias quando ele precisar soltar
uma magia obscura em determinado dia, pois ele sabe mais.

FIGURA 10— Tabelade valores de jogo virtual.
Fonte: www.enchoproject.com.br
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Em meio a estas tabelas que parecem né&o ter fim, impressas e/ou virtuais,
encontramos outras que nos apontam caracteristicas de armamentos, vestimentas,
armaduras, meios de transporte e também aquelas com caracteristicas especificas

para um determinado personagem, como no exemplo a seguir:

Tahela 27:
Ajustes Radicais Para Talentos de Ladrao

Meio-
Talento Ando Elfo Gnomo  Elfo Halfling
Furtar bolsos . +5% - +10 +3%
Abrir fechaduras +10% -5% +5% -

- +10% -
+5% +5% -

Achar/Desarmar armadilhas  +15%
Mover-se em siléncio -
Esconder-se nas sombras - +10% +5% +5%
Quvir ruidos - +5% +10% -
Escalar muros -10% - -15% -
Decifrar linguagens -5% - -

FIGURA 11 -Tabela de Ajustes Radicais para Talentos de L adréo — especifica para jogadores cujos personagens
s80 ladrdes.
Fonte: COOK, David, 1995, p. 54.

Sejam quais forem as informacBes das tabelas, o fato é que, para nds, recém
chegadas a infinidade de informag8es sobre o RPG, foi muito dificil tentar entender
tantas informacdes disponibilizadas em quadros aparentemente tao simples. N&o
nos prenderemos em demasia na analise de tais tabelas, mas €& necessario
mencionar que, de modo geral, elas apresentam relacdes de valoracdo, custo/
beneficio, perda/ganho, porcentagem, lucro, saldo, entre outras no¢des mateméaticas
que exigem grande velocidade de raciocinio por parte dos jogadores.

E importante mencionar ainda que o conhecimento aprofundado das regras
propostas pelos manuais, associado ao desenvolvimento do raciocinio matematico,
com o tempo, acaba por refletir em acumulo de habilidades aplicadas no jogo, o que
garante a melhor atuacdo do jogador ao longo das campanhas de RPG. Esta é uma
das maiores semelhancas dos jogos de RPG presenciais e virtuais, que envolvem a
escrita, com a modalidade deste jogo cuja finalidade é perda e ganho (os “joguinhos”
de computador) ou os card games?.

2 Jogos realizados com cartas, com caracteristicas semel hantes aos jogos de RPG.
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Uma vez que o prosseguimento da narrativa depende da compreensdo, analise e
interpretacdo dos dados destas tabelas, de acordo com uma série de regras prévias
de que o jogador deve ter conhecimento através da leitura dos manuais e uma vez
que os valores analisados geralmente sdo determinados de acordo com o resultado
do lancamento de combinacfes de dados de RPG (por exemplo: dois d4 ou dois
d10), podemos alegar que os jogos de RPG trabalham, de fato, com outras
habilidades mentais, em prol da narrativa. A andlise aprofundada das habilidades
mentais trabalhadas ao longo dos jogos de RPG, porém, ndo cabera a nos, mas fica

como sugestao para trabalhos futuros.

Retomando a analise do preenchimento das fichas de criagdo dos personagens, a
escolha destes também néo acontece de modo aleato6rio. Cada livro de regras, em
cada vertente do jogo, apresenta uma série de personagens que podem ser criados
para aquele jogo. Em alguns casos estes personagens podem ser associadas uns
com os outros, formando um personagem modificado e mais forte, mas sempre
dentro do contexto geral da vertente. Por exemplo, personagens épicos mesclam-se
entre si ( por exemplo: um mago — druida ou um mago - ando). Em geral os
participantes também podem associar suas criacdes a caracteristicas pessoais, por
exemplo, meu personagem tem meu tom de pele, minha idade ou apresenta historia

de vida semelhante a minha, porém, dentro do contexto da narrativa.

Todas estas regras sdo anotadas nas fichas individuais de cada jogador, que tem
liberdade para “dar vida” a seu personagem. Em alguns momentos, porém, faz-se
necesséria a rolagem de um conjunto de dados para a definicdo de determinadas
caracteristicas dos personagens, rolagem esta que geralmente é acompanhada de
perto pelo Mestre. Ao Mestre cabe conhecer, sendo totalmente, a0 menos em
grande parte, todos o0s personagens envolvidos na histéria, e parte de suas

caracteristicas e, a partir, dai dar rumo a narrativa de maneira tal que trabalhe

pontos fortes e fracos de todos os jogadores ao longo da trama.

Os tépicos da ficha de personagem sao interligados e devem ser coerentes entre Si
na formacédo de um personagem completo, de acordo com o interesse do jogador.

Por exemplo (e aqui nds tratamos de um exemplo bastante simplificado), um
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personagem criado por mim apresenta nivel de forca oito (medido numa escala de 1
a 10), nivel intelectual quatro (também para a escala de 1 a 10) e tem a pele
bronzeada, eu posso apresentar essas caracteristicas ao grupo de maneira
interligada através da narracdo da historia pessoal de meu personagem, definindo-o
como um trabalhador bracal, morador do campo, com pouco tempo ou pouca

dedicacdo aos estudos.

As determinacdes de caracteristicas dos personagens sdo de extrema importancia
para o desenvolvimento da narrativa. Podemos ter personagens com caracteristicas
aparentemente comuns, como um camponés que por trds da aparéncia simples
esconde a forca de um grande mago ou de um guerreiro destemido. Todas as
diversidades e possibilidades que os personagens podem vir a proporcionar a trama,
aliadas a uma proposta interessante de desenvolvimento da narrativa, por parte do

mestre, tendem a tornar a histéria mais rica e motivadora.

3.2 Revistas de RPG: um suporte a mais para a construcdo de estratégias
ficcionais

Outro recurso de utilizagdo comum entre os jogadores € a leitura de revistas
especializadas em RPG. Por meio do levantamento de dados sobre o jogo em livros,
na Internet e através de informacdes dos adolescentes, encontramos uma revista
muito divulgada entre os jogadores, principalmente entre os “veteranos”, conhecida
como Dragéo Brasil. Durante o periodo de desenvolvimento deste trabalho, porém,
tal revista, presente no mercado ha mais de dez anos, saiu de circulacédo
temporariamente. De acordo com informacfes ndo oficiais dos préprios jogadores,
os fundadores da revista passaram por problemas administrativos e resolveram

dividir a revista.

Entrou, entdo, em circulacdo a revista Dragon Slayer, composta por grande parte da
equipe original, fundadora da Dragé&o Brasil. Nos ultimos meses antes da finalizacao
desta pesquisa, a revista Dragdo Brasil retornou ao mercado, composta pelo

restante da equipe inicial e pudemos entdo contar com duas revistas produzidas por
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uma equipe com experiéncia em jogos de RPG. As duas revistas foram utilizadas ao
longo deste trabalho, com mais énfase para a Dragon Slayer, principalmente devido

a pouca bibliografia existente sobre 0 assunto no mercado.

Estas revistas acessadas na atualidade, esporadicamente, pelos adolescentes do
grupo acompanhado, contém, além das reportagens no formato convencional de
revistas como as que conhecemos, outros dois recursos de leitura em meio a suas
paginas: um pequeno jornal, montado pela equipe de criacao da revista com formato
semelhante ao do periodico na versdo de papel jornal, localizado nas paginas
centrais da revista e, ainda, capitulos de uma pequena revista em quadrinhos, ao
final de cada edicdo, que envolvem narrativas de RPG desenhadas no formato das
revistinhas em quadrinhos, com a utilizacdo das técnicas de desenho conhecida

como mangéa®, como mostram as figuras abaixo:

% Quadrinhos japoneses.

Capitulo 3 — O repertdrio de leituras literarias: o que se |é para jogar e 0 que se escreve



Leitura e escrita de jovens em contextos de RPG

-77 -
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FIGURA 12 — Primeira pagina do “Jornal” Gazeta do Reinado.
Fonte: Revista Dragon Slayer, nimero 05, p.30
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FIGURA 13 — Segunda pagina do “Jornal” Gazeta do Reinado.
Fonte: Revista Dragon Slayer, nimero 05, p.31
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FIGURA 14 — Pé4ginas iniciais da histéria em quadrinhos D’ Bride A Noiva do Dragdo. Parte 04 — Trilhas
Erradas.
Fonte: Revista Dragon Slayer, nimero 04, p.54, 55, 56 e 57
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Nas figuras 12 e 13, que apresentam o jornal Gazeta do reinado, que trata de
reportagens ficticias sobre personagens e locais também ficticios, é possivel
observarmos logo no comec¢o do texto o tom de seriedade da reportagem, como se o
acontecimento tivesse reflexos reais, envolvendo pessoas reais. Essa caracteristica
de dar vida a ficcdo, como observamos ao longo da analise dos pequenos ‘“livros”
produzidos pelos adolescentes, € muito comum nas narrativas orais e nas escritas

produzidas nos jogos presenciais e virtuais dos jovens.

A revista em quadrinhos, por sua vez, nos chama a atencdo pelo fato de ser
apresentada em forma de capitulos, fugindo a regra do padrdo de escrita de
revistinhas "classicas” como as de Mauricio de Souza ou aos variadas HQ'’s norte-
americanas. A distribuicdo dos quadrinhos e a utilizagdo dos baldes para representar
as falas dos personagens sdo semelhantes as revistinhas mencionadas
anteriormente. A alternancia entre cores e preto e branco também ndo é novidade
em meio as revistas em quadrinho. O diferencial estd nos desenhos, que
apresentam tracos do manga japonés. Os personagens da trama, como € comum
em quadrinhos, por sua vez, sdo extremamente expressivos, demonstrando através
da fisionomia todas as reacfes que, nas versfes manuscritas e virtuais, sao
apresentadas geralmente por onomatopéias. Cabem aqui as referéncias as HQ'’s
encontradas em Ribeiro (2005):

Para quem ndo esta habituado, as histérias em quadrinhos tém
uma l6gica muito particular, além de contarem com as
ilustracdes para complementar a narrativa, ensejando a leitura
verbal em consonéncia com a leitura ndo verbal. Importante
frisar que ndo ha concorréncia, neste caso, entre leitura e
imagem. Além disso, h4 o reconhecimento dos tipos de baldo,
falas do narrador, etc. (p.135)

Acreditamos ser de grande importancia mencionar tais formatos de literatura como
jornal, quadrinhos, revistas, guias de jogadores e suplementos de literatura para
RPG, entre outros acessados pelos jovens, uma vez que eles podem vir a
enriguecer suas narrativas orais e escritas. Mesmo que os adolescentes do grupo
ndo se apropriem de todas estas leituras voltadas para o RPG com frequéncia,
podemos encontrar tragos de varias delas em meio a quase todas as producdes
escritas dos jovens, o que demonstra que 0s géneros produzidos pelos jovens no

Capitulo 3 — O repertdrio de leituras literarias: o que se |é para jogar e 0 que se escreve



Leitura e escrita de jovens em contextos de RPG -81-

RPG séo hibridos e apresentam caracteristicas de escrita singulares. Desta forma,
analisando-se esses géneros e baseadas nas idéias de Marcuschi (2005), podemos
afirmar que a presenca de tracos de todas essas leituras nos textos manuscritos dos
adolescentes pode ser denominada como “heterogeneidade tipologica: um género

com a presenca de varios tipos textuais” (p.31).

Para Marcuschi, 0os géneros textuais desenvolveram-se quantitativamente de
maneira paralela a evolucdo da linguagem escrita, ao longo da historia da
humanidade e, hoje, podem ser encontrados em grande quantidade e variedade em
nosso cotidiano, principalmente devido ao avanco das novas tecnologias que, por
sua vez, favoreceram novas formas de linguagem. E nesse contexto de géneros
variados da atualidade que encontramos as producfes escritas voltadas para o

RPG. Para o autor, ainda,

Quando dominamos um género textual, ndo dominamos uma
forma linglistica e sim uma forma de realizar linglisticamente
objetivos especificos em situacfes sociais particulares. Pois, como
afirmou Bronckart (1999:103), “a apropriagdo dos géneros, € um
mecanismo fundamental de socializacdo, de inser¢céo pratica nas
atividades comunicativas humanas”, o que permite dizer que 0s
géneros textuais operam, em certos contextos, como formas de
legitimagdo discursiva, ja que se situam numa relagcdo soécio-
histérica com fontes de producé@o que lhes déo sustentacdo muito
além da justificativa individual. (p.29)

Considerando os aspectos de comunicacdo e socializacdo presentes nos textos de
RPG analisados neste trabalho, podemos definir ndo apenas tais producdes
originarias do jogo como o proprio jogo de RPG como género, uma vez que se
tratam de trabalhos artisticos, que apresentam fungbes comunicativas, cognitivas e

podem ser caracterizados como praticas socio-discursivas.

Retomando a analise sobre as revistas de RPG, pudemos observar também que
essas publicam ainda artigos que visam estimular os leitores e jogadores de RPG a
publicar suas proprias narrativas na revista. Essas matérias geralmente contém
“dicas” sobre como tornar o texto de um jogador interessado em publicar suas
histérias mais atraente ao publico da revista, como é o caso da reportagem “The

long hard road out of hell — como se tornar um autor de RPG e publicar seu primeiro
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livro. Ou ndo”, de J. M. T. Trevisan, publicada na Revista Dragon Slayer nimero
quatro. Nesse texto o autor relata um pouco de sua experiéncia ao longo de dez
anos de carreira como escritor de revistas de RPG, fornecendo dicas e levantando

guestionamentos como 0s que se seguem entre 0s jovens interessados em publicar:

“Analise sua idéia e considere algumas coisas simples. Meu
cenario é compativel com temas que estdo em alta no momento?
Ele é acessivel para qualquer um ou € preciso ser um intelectual
mirim que leu todas as obras de Aristételes ou Platdo para
entendé-lo? A capa chama atencdo? As ilustracbes passam o
clima do cenario?... Responder todas estas perguntas com um
sonoro SIM aumenta em muito as chances de publicacdo de seu
trabalho.”(p.07)

Como poderemos constatar mais adiante, na analise das producdes escritas dos
jovens do grupo observado, grande parte dos textos produzidos pelos adolescentes
se enquadram, ao menos parcialmente, nas caracteristicas necessarias para

publicagdo mencionadas por Trevisan.

Finalmente, as revistas de RPG fornecem ainda dados de envio e regras para
formatacdo do texto de acordo com a proposta diagramacdo da revista para os

candidatos a publicacdo de suas historias.

3.3 Manuais complementares

A guantidade de manuais de leitura paralela aos manuais de jogadores é muito
extensa e cada um desses livros enriguece a atuacdo dos personagens em
determinadas configuracdes fisicas, psicolégicas, etc. H4, por exemplo, manuais
especificos para guerreiros, manuais de aventuras em cenarios especificos como
cidades lendarias, manuais com descri¢cdes detalhadas das mais variadas racas de

dragdes, descricdes de monstros, entre outros. Como podemos ver a segulir:
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FIGURA 15 — Capas de manuais complementares em inglés muito utilizados pelos jogadores e Mestres de D& D
e AD&D. A esguerda, Manua of the Planes (Manual de Planos) e a direita Races of the Dragons (Racas de
Dragdes).

Estes recursos encontram-se a venda em grandes livrarias e podem ser comprados
por valores modestos quando comparados aos manuais basicos®. O volume de
leitura desses exemplares também é modesto. Algo em torno de trinta ou quarenta
paginas que, assim como 0s manuais basicos, sao repletas de tabelas, ilustracdes e,

em alguns casos, mapas detalhados dos lugares a serem trilhados.

E possivel encontrar grande quantidade desses livros complementares, para todas
as vertentes do jogo. No acervo de leitura do grupo focal, porém, € possivel afirmar
gue a maioria deles é voltada para a vertente D&D, em suas diversas versdes (D&D,
AD&D e D&D 3.5). Segundo “nossos” adolescentes, muitos destes manuais
encontram-se disponiveis na Internet — a maioria deles em lingua inglesa, mas é
possivel encontrar também algumas versdes em portugués — e podem ter seus
arquivos copiados, salvos no computador e ser acessados através da leitura na tela
ou através da impresséo e encadernacédo para facilitar o acesso a todos os membros
do grupo, uma vez que, através das entrevistas, ficou claro que nem todos os

componentes do grupo tém acesso a computador em casa.

* Cada manual complementar custa em média R$15,00.
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A procura por esses manuais, em grandes livrarias, esta diretamente relacionada a
vertente de RPG que mais atrai o jogador ou a vertente que rege a campanha na

qgual ele estéa inserido. O fato € que esses pequenos livros passam a ser mais uma
leitura na vida desses adolescentes.
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4. ALGUNS REFLEXOS DA LEITURA PARA O RPG NA ESCRITA DOS
ADOLESCENTES

Até aqui apresentamos varias possibilidades de leitura relacionadas ao RPG.
Procuraremos agora apontar alguns reflexos dessas leituras em producdes escritas

dos adolescentes do grupo acompanhado neste trabalho.

Como ja haviamos mencionado anteriormente, ao longo da coleta de dados nos
foram apresentados varios textos escritos manualmente pelos adolescentes, que
tinham ligacdo direta com as narrativas dos jogos presenciais de RPG. As
motivagdes para a escrita dos textos analisados nesta pesquisa foram mencionadas
ora de maneira mais explicita, ora menos explicita, ao longo das entrevistas e em

conversas informais com os jovens.

Através das motivacBes explicitas e da analise de alguns textos, foi possivel
concluirmos que algumas destas escritas foram produzidas com o intuito de serem
divulgadas a outros leitores. Poderiamos entdo dizer que os jovens pretendiam
publicar esses textos, como ficara claro posteriormente, em analise mais detalhada

dos mesmos.

Outra informacdo que nos levou a constatar o interesse dos adolescentes pela
publicacdo de seus textos se deu através das entrevistas, quando perguntamos se
eles escreveriam RPG hoje e para quem estariam voltadas estas escritas, ao que

eles nos responderam:

“Bom... eu t6 com um projeto de RPG, eu e o Chico. Nos tamos
montando um projeto que seria aberto, ndo teria uma faixa etaria
(referindo-se ao livro de Alquimia) E quanto a escrever RPG...
atualmente, eu escreveria para um publico mais adulto. Um texto
com uma maturidade um pouco maior...” (Pedro, 17, grifo nosso).

“Eu apresentaria muito para meninos de 10 anos assim e tal. Tipo,
guem ta comecando uma nova etapa da vida assim... que seria
muito na imaginac¢ao social... na criacdo, entdo... eu acho que é...
abrir um pouco mais a mente dessas pessoas mais jovens pro
mundo...” (Chico, 16)
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“Eu escreveria RPG num livro. Acho mais legal assim. Por que na
Internet, é claro, todo mundo tem acesso, mas num livro, acho que
num livro € que faz vocé ir atras do cara assim e “n6 me empresta
esse livro que ndo sei 0 qué”. Ai “nossa, eu tenho esse livro ha um
tempéo s6 que nao acho ninguém para jogar”, ai acaba que vocés
jogam mais o RPG de més assim... presencial. Bacana! Acho
melhor o livro.” (Luis, 16)

Todas as entrevistas foram realizadas separadamente, mas as opinides dos jovens
sd0 unanimes quanto a produzir seus préprios textos para publicacdo e também,
ainda que indiretamente, sobre a possibilidade de realizar estas producdes em
formato impresso, visando acrescentar suas proprias idéias aquelas ja existentes e

ja utilizadas na preparacao do RPG presencial.

Neste capitulo, entdo, trataremos de analisar tais producfes escritas em seus
aspectos textuais e discursivos. Uma vez que “nossos” adolescentes ndo produzem
textos de RPG em meio virtual, trataremos da escrita manual destes jovens. E
posteriormente, apenas a titulo de ilustragdo, mencionaremos caracteristicas da

escrita virtual do RPG analisada no site do jogador e GM Encho.

Inicialmente, entdo, faz-se necessaria a definicdo do que € um texto. Segundo Costa
Val (2004),

Falando de texto verbal, pode-se definir texto hoje, como
qualquer producao linguistica, falada ou escrita, de qualquer
tamanho, que possa fazer sentido numa situacdo de
comunicacdo humana, isto €, numa situacdo de interlocucao.
Por exemplo: uma enciclopédia € um texto, uma aula é um
texto um e-mail é um texto, uma conversa por telefone € um
texto, é também um texto a fala de uma crianca que, dirigindo-
se a mae, aponta um brinquedo e diz “té” (p.113)

De acordo com a autora, ainda:

As produgbes linglisticas efetivas sdo textualizadas pelos
interlocutores envolvidos num processo de interacdo verbal
(nesse caso, escrita); seu sentido e sua adequacdo séao
mentalmente co-construidos pelos interlocutores, que levam
em conta seus objetivos e expectativas, os conhecimentos, as
crencas e valores que partilham, as circunstancias fisicas em
que as producdes ocorrem. Sendo assim, em si mesmas, por
si mesmas, isoladas de seu contexto de uso, as producdes
linglisticas ndo tém nem deixam de ter sentido, ndo sdo boas
nem mas, nem certas, nem erradas. No processo de
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textualizagcdo, um mesmo texto pode ser considerado
incompreensivel e impréprio por determinados interlocutores
em determinada situagdo, e ser considerado plenamente
inteligivel e adequado para outros interlocutores, noutra
situacao. (p.124)

Desta forma, as producdes escritas pelos adolescentes do grupo investigado,
resultantes de jogos de RPG, podem ser definidas e analisadas como textos, uma
vez que, no contexto em que sdo produzidas, circulam entre os adolescentes e,
mesmo aos olhos de leitores ndo participantes do contexto dos jogos de RPG, estas

escritas nao deixam de apresentar significagao.

Para Costa Val (2004), essa atribuicdo de significados ao texto pelo leitor, denomina-
se textualizagdo (p.115). Em suas pesquisas sobre o tema, a autora se deparou com
os trabalhos de Beaugrande e Dressler (1981) e Beaugrande (1997), que apontavam
“sete fatores constitutivos da textualidade, isto €, sete principios que fazem parte do
conhecimento textual das pessoas, que elas aplicam ao texto que produzem e
esperam encontrar nos textos que ouvem ou l|éem: coeréncia, coesdo,
intencionalidade, aceitabilidade, situacionalidade, informatividade e
intertextualidade”. Ao longo da analise dos textos manuscritos dos adolescentes,
trataremos desses fatores de compreensdo, sendo que alguns deles serdo mais

explorados.

4.1 Os pequenos “livros” produzidos pelos adolescentes no contexto do RPG

Em meio ao material analisado, daremos destaques a duas producdes de maneira
especial: o primeiro, segundo seus criadores, seria 0 esboco do capitulo de
introduc&o de um pequeno Livro de Alquimia e o segundo corresponderia a um outro
pequeno livro cujo conteddo € uma histéria épica. Denominaremos o primeiro texto
como “Livro de Alquimia” e o segundo de “Livro sobre Rariosto”. Ambos apresentam-
se muito ricos em detalhes e estdo disponiveis na Integra nos anexos desta
pesquisa (ANEXOS 03 e 04). Para esta analise, utilizaremos apenas fragmentos dos

textos.
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A primeira producdo, “Livro de Alquimia”, € curta e apresenta caracteristicas de
escrita muito semelhantes aquelas propostas nas regras dos manuais de RPG. Trata
de um suposto capitulo de regras que seria utilizado, de acordo com o0s escritores,
como primeiro capitulo de um liviro de RPG que envolvesse o tema “alquimia”,

segundo eles, muito raro entre os jogos de RPG disponiveis na atualidade.

A producdo seguinte, “O livro sobre Rariosto”, referente a uma historia épica,
apresenta maior rigueza de detalhes e muitos pontos que merecem nossa atencao
ao serem analisados. O primeiro deles, € a da extensdo da producdo. Sdo quatorze
paginas, escritas manualmente em folhas de um caderno de arame. E a maior
producdo com, estas caracteristicas, apresentada pelos componentes do grupo ao
longo do periodo desta pesquisa.

E importante mencionar que as duas producdes apresentam caracteristicas em
comum e também muitas peculiaridades. Em meio as peculiaridades presentes nas
producdes manuscritas do grupo, algumas nos chamaram maior atengéo. Entre elas,
o fato de que a maioria das escritas manuscritas acontece individualmente, porém,
estas geralmente sdo socializadas entre os companheiros de jogo e acabam

sofrendo interferéncias de terceiros antes de sua “finalizagéao”.

Raramente acontecem producdes escritas coletivas entre os jovens, mas, quando
estas acontecem, sao literalmente registradas a “varias maos”, como € o caso do
exemplo mencionado no capitulo “A escrita subversiva do RPG” e também no “Livro
sobre Rariosto”, onde podemos perceber uma distincdo do tracado das letras
presentes ao longo da escrita. Em alguns casos, os autores de cada trecho da
narrativa assinam apos o término de suas escritas. Em outros, nao.

Outra peculiaridade, em algumas destas producbes, € a presenca de girias e
palavrbes que tendem a representar ndo apenas a fala em seu modo coloquial, mas
também uma liberdade de expressdo dos sentimentos juvenis em uma escrita que,
normalmente, se mantém longe do alcance de adultos e da sociedade de modo

geral, 0 que evita possiveis repreensdes ou questionamentos.
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Entre as caracteristicas em comum, podemos mencionar que, nas escritas
produzidas de maneira coletiva, todos os participantes da narrativa assumem o
papel de mestres e jogadores ao mesmo tempo, ndo s6 complementando os dados
da escrita do participante anterior como criando novas situacées de vivéncia dos
personagens. De modo geral, todos tém liberdade para introduzir no jogo
personagens terciarios e novos ambientes, contanto que se mantenham sempre
dentro da proposta do tema central da histdria. O suporte utilizado para o registro

das producbes geralmente € o caderno, muitas vezes os cadernos da escola

(antigos ou em uso), ou ainda folhas de papel oficio.

Todas as produgOes escritas de RPG analisadas nesta pesquisa, sem excecao,
apresentaram-se incompletas ou inacabadas os autores, que alegaram falta de
tempo, desinteresse pela sequenciacdo das historias ou ainda alegaram que estéo
terminando as histérias aos poucos a medida que surgem boas idéias para
incrementar a trama, as luzes de outras aventuras, ou, ainda, de acordo com a

disponibilidade de encontro e interesse do parceiro de escrita.

De acordo com os depoimentos dos adolescentes, coletados através das
entrevistas, essas escritas estimulam a imaginacdo e a inventividade. Ainda de
acordo com seus depoimentos, esta € uma situacdo bem diferentemente das
producdes escolares, uma vez que estes jovens, em sua maioria, se encontram em
fase preparatéria para o vestibular ou para o mercado de trabalho, instancias onde
lhes s@o cobrados textos mais diretamente relacionados a realidade social do pais.
Segundo depoimentos curtos dos jovens durante as entrevistas, a motivacao para a
escrita na escola esta diretamente relacionada ao tema proposto e segundo eles a
desmotivacao para escrever vem do curto periodo de tempo para as producdes e da
limitacdo do espaco de escrita.

Outra caracteristica em comum entre as escritas refere-se a tentativa de
organizacdo das mesmas em capitulos e a presenca frequente de didlogos entre os
personagens, de maneira muito semelhante a escrita de livros de literatura que

envolvem temas como aventura, ficcdo, romances. H4 uma sequenciacao ordenada
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dos acontecimentos da trama. Esta caracteristica, por sua vez, parece estar

diretamente relacionada a quantidade de livros de literatura lidos pelos jovens.

Ao longo do processo de andlise destas producfes textuais, ndo conseguimos
definir ao certo onde os textos eram produzidos e em quais condi¢des. Tais dados
ndo nos foram informados pelos jovens, exceto no caso do caderno, presente no
texto que faz mencéo a escrita subversiva. Porém, através de conversas informais
pudemos constatar que a maioria das producdes ocorre nas casas dos
adolescentes, quando eles estdo sozinhos. Sendo assim, o ambiente é favoravel a

producao.

Passemos entdo aos pequenos “livros”:

4.1.1 O “Livro de Alquimia”

Esta producdo tem algumas caracteristicas de escrita muito semelhantes aquelas
apresentadas nos livros de RPG, como a distribuicdo da escrita informacdes (sobre
personagens, acessorios e pocdes), no suporte de papel, através da disposi¢cdo das

informacdes por topicos. Como é possivel observarmos na figura a abaixo:
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FIGURA 16 — P4gina inicia do “Livro de Alquimia’. Em destague, a semelhanca da organizacdo do texto
manuscrito pelos jovens com a organizacdo dos livros de RPG.
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Nesta figura é possivel observar também que ha uma ordenacédo do que poderiamos
definir como subcapitulos através de numeros que direcionam um suposto leitor
quanto a linearidade da leitura expressa pela utilizacdo de numerais seguidos do

termo foco, conforme observamos em destaque.

Ao longo do texto, é possivel observar que o escritor procura separar 0os assuntos do
texto por capitulos com temas distintos como “bombas e pocdes” e “racas, classes e
divindades”, supostamente numa tentativa de facilitar o acesso de um leitor aos
topicos do livro. Agora, ao invés da numeracdo utilizada anteriormente para
demarcar a direcédo da leitura, o autor faz uso de setas que apontam o sentido a ser
seguido pelo leitor numa nova tentativa de orientar o mesmo, como podemos

observar na figura 17:
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FIGURA 17 — Capitulo do “Livro de Alquimia’, “ragas, classes e divindades’. Em destaque classe Alquimista e
setaindicando o prosseguimento do texto.
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Além disso, na pagina final desta producao escrita, o jovem escritor nos deixa clara a
sua intencdo de produzir um livro ndo apenas pela utilizacdo do termo livro como
titulo para o trabalho, mas também pela pequena nota que se segue apos o titulo:
“Todas pocgdes contidas nesse Livro precisam de dgua para serem confeccionadas”.

No entanto, a obra ndo tem sequUéncia nas paginas que se seguem:
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FIGURA 18 —Paginafinal do “Livro de Alquimia’. Em destaque, o titulo e a observacdo sobre o “livro”.
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Quando conversei com o0s jovens Pedro e Chico, parceiros na confeccdo dessas
paginas analisadas, eles alegaram que elas eram a mais recente producdo e que
tinham o interesse de terminar o trabalho para ter um livro que misturasse RPG e
alquimia. Em conversas informais posteriores, porém, eles alegaram que nao estava

“sobrando” tempo para dar prosseguimento a este trabalho, devido aos estudos.

4.1.2 O “Livro sobre Rariosto”

Nesse texto, diferentemente do anterior, ndo ha marcas que indiquem a ordem de
organizagdo dos capitulos. Encontramos, inicialmente, alguns textos menores,
visivelmente escritos por pessoas distintas devido a variacdo da caligrafia, que
apresentam seus préprios titulos e que descrevem locais ou um personagem, como

€ 0 caso dos exemplos a seguir:
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FIGURA 19 — Pagina do texto manuscrito pelos adol escentes “ Livro sobre Rariosto”: Sobre os magos

No trecho: “Nos Tempos Antigos, ouviam-se rumores vindos do Sul de homens que dominavam uma obscura
Arte. Tais homens que eram descritos como sabios, ndo se tem registro de como surgiram 0S magos, apenas
lendas que sdo contadas as criancas, ou em acampamentos. Vou lhes contar uma que ouvi: “Nos tempos Antigos
onde o Escuro cortava as barreiras desta terra 0 6dio era 0 sentimento mais propicio a qualquer situacdo, falaram
e ouviram dizer de simples seres que dominavam aluz e amedrontavam a Sombra vinda das Terras de Ziugor, na
maioria esses seres serem elfos do Sul, mas sabe-se de alguns homens que dominavam essa luz. Combatiam
algumas dlzias de orcs apenas com as maos e ndo se sabia 0 que ocorria, e eles sempre diziam: ‘ materialize seu
pensamento’ e esse dom foi chamado Magia branca, e como as sombras se propagam em ritmo acelerado, ela se
alastrou pelos coragdes do Sul e deu inicio a Magia Sombria ou Negra.”
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FIGURA 20 — P4gina do texto manuscrito pelos adolescentes “Livro sobre Rariosto” : Nomardiri

No trecho: A cidade de Nomardiri é habitada por elfos, apesar de virem vigjantes de outras racas, Nomardiri
localiza-se em uma densa floresta de uma ilha ndo muito conhecida ao noroeste de Rariosto.

Em Nomardiri é possivel encontrar grande variedade de ervas e produtos feitos com 0s recursos da
floresta, tais como armaduras, armas e etc.

Além de Nomardiri sabe-se também uma comunidades de Rangers, ainda muito misteriosa. Sobre ailha
disse umaranger desta comunidade a existéncia de outras racas nailha.

Apesar destas informages essa ilha ainda é muito desconhecida.

As informacdes contidas nestes pequenos trechos, em nenhum momento S&o
mencionadas novamente no que podemos denominar como texto principal. Tratam-
se de dados soltos e ao mesmo tempo, sao informacgdes apresentadas pelo escritor
de maneira completa, visando aparentemente esclarecer o leitor sobre determinado
tema. Estas informac¢des, do modo como sdo escritas pelo autor, supdem que o0
leitor tenha algum conhecimento prévio sobre locais e personagens que Sao
mencionados nesses textos. Ainda que os textos ndo apresentem, aparentemente,
nenhuma interligacdo entre si, podemos concluir que a intencdo do escritor era
deixar estas informacdes completas, talvez visando transformar estes dados em

futuros capitulos de um livro.
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No texto “Os magos” o escritor procura dar informacdes ao leitor sobre a origem dos
magos (em local e em tempo indeterminados) e procura ainda justificar, nesse texto
a origem das magias Branca e Negra. E claro que o escritor produz tais textos para
um leitor, jogador de RPG que supostamente conhece as proposi¢des dos manuais
de RPG para a criacdo de narrativas épicas e que tera condicdes de entender do
que trata o texto. Porém, para uma pessoa que nao tenha esses conhecimentos,

este trecho do texto ndo resultard em uma producao légica, coerente.

Segundo Costa Val (2005) “a coeréncia tem a ver com conhecimentos e
informacdes”. Segundo a pesquisadora ainda,“Ouvir ou ler um texto e entendé-lo,
considera-lo coerente, significa conseguir processa-lo com os conhecimentos e
habilidades de interpretacdo que se tem e, entdo avalid-lo como compativel com
esses conhecimentos” e prossegue “Como as pessoas tendem a ter conhecimentos,
habilidades e interesses diferentes, € normal que haja pontos de divergéncia na
compreensao que produzem de um mesmo texto”. (p.116). Logo, aos olhos de
leitores® diferentes dos leitores rpgistas, poderéo surgir questionamentos e ddvidas
distintas sobre o texto como, por exemplo: O que o autor toma como referéncia para
se referir ao Sul? Onde se localizam as terras de Ziugor? Quem ou o0 que S80 0S
elfos? Quem ou o0 que sédo os orcs? Essa mesma proposta de analise pode ser
aplicada ao texto “Nomardiri”. Quando tratamos de informag¢des como “Nomardiri
localiza-se em uma densa floresta ao Noroeste de Rariosto”. Como o leitor pode se

localizar ao noroeste de um lugar que ele ndo sabe onde fica?

Passemos entédo a andlise da coeséo textual do texto completo. Segundo Costa Val
(2005), um texto é coeso “quando os recursos linglisticos que utiliza sdo percebidos
como integrados num todo inteligivel” (p.118). Esta inteligibilidade € notéria ndo
apenas nos trechos analisados anteriormente, como ao longo de todo o texto “Livro

sobre Rariosto” em anexo.

Mais adiante no texto, nos deparamos com caracteristicas de intertextualidade
presentes no mesmo. Trata-se de um trecho onde o adolescente/autor, que até
entdo narrava 0 motivo da guerra em meio a qual os personagens se encontram,

interrompe a narrativa para tratar da nhomeacédo do grupo que foi escolhido para

! Tratamos aqui de |eitores letrados.
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defender as terras de “Aliant” das forcas inimigas. Nesse momento, o autor
interrompe a narrativa anterior, retoma o papel de personagem - ndo determinado - e
narra uma histéria ouvida por esse personagem, apropriando-se das palavras ditas

por um grupo de reis:

% oy t‘nﬂ(-_rnnla -

or Aioad T E o _eol o |hau

FIGURA 21 — P4gina do texto manuscrito pelos adolescentes “Livro sobre Rariosto”: caracteristicas da narrativa
ficcional.

Primeiro trecho: Aqui est4 contada a descoberta das terras longinquas de Aliant, conforme vista por seus
desbravadores! A pedido do rei de Rariosto daquela época. A constante sombra que subia pelo Sul, foi motivo
principal desta busca aqui contada, mas durante a jornada, os desbravadores descobriram muitos mistérios deste
Mundo. Ordenaram assim os reis:

Segundo trecho: “Dois mestres elfos, para enxergar além dos olhos comuns. E, assim fazer com que a luz dos
efosilumine esta busca. Dois mestres andes, para que aforca e a vontade se faca presente. Trés mestres homens,
para que a perseveranca de seus coracdes gja de forma correta perante as situagdes. E assim, na unido destes
povos, possamos nos aliar aos demais povos desta terra’ .E 0s reis ergueram suas espada que ganharam brilho
incomum, e as estenderam sobre 0s aventureiros, e engajaram um grito confiante: Por Aliant!! E o sol brilhou.
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O autor, desta forma, assume ndo apenas o papel de Mestre (quando descreve 0s
locais e toma iniciativas que enriguecam a trama nas producfes), mas também
assume o papel de diversos personagens na mesma, ou Seja, varios lugares
enunciativos presentes no texto ficcional caracteristica do pacto ficcional®. Esses
personagens, por sua vez tém suas proprias lembrancas, que levam o autor a

trabalhar com varios subtextos dentro de um texto maior.

Desta forma, o escritor é narrador e personagem ao mesmo tempo. Esse tipo de
interacdo com a producéo textual aparentemente reflete o grande volume de leitura
destes jovens. Eles demonstram ser leitores que n&do apenas conhecem as regras do
género ficcional, como também demonstram ter-se apropriado destes recursos ao

ponto de utilizd-los com adequacédo. Vejamos outro exemplo:

2 "paylino e Walty (2005), em texto que trata da enunciagao literaria, mencionam a importancia do contrato que
se estabelece entre autor e leitor e atribuem a denominac&o "contrato” ou "pacto ficciona”, a Philipe Lejeune
(1975), para quem a participacdo do leitor na leitura dos textos ficcionais esté ligada a saberes partilhados que
orientam formas de ler e de compreender o texto literario."
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FIGURA 22 — P&gina do texto manuscrito pelos adolescentes “Livro sobre Rariosto”: Ziugor. Mais
caracteristicas da narrativa ficcional: intertextualidade.

Primeiro trecho: O que se sabe sobre Ziugor € um relato ainda dos tempos remotos feito por aventureiros
errantes.

Segundo trecho: “Nao vemos o céu, ele esta sempre encoberto por nuvens negras e escuras o sol mal penetra por
elas. Nesta terra sentimos ventos gelados vindos do Oeste, e nesta floresta onde estamos as arvores tém troncos
negros e folhas cinzas, aterrafede e os vermes brotam do chéo. A neblina deste outro dia ainda ndo dispersou, €,
a cada passo, sentimos ela cortar com sua brisa, a nossa carne. Daqui vemos Montanhas Errantes que ao fim
desta planicie sem vida, nos fazem menores. Existem corpos neste solo e o cheiro é fétido. A dois dias, vimos
um grupo de orcs, no minimo uns quarenta, tinham os olhos vermel hos e carregavam trés homens consigo, o que
me admira sdo os homens estarem com seus corpos sangrando e gritando. Ha seres nesta terra que me lembram
0s graciosos elfos, mas € apenas a aparéncia, estes tém pele escura e faces feias e cultuam a morte, sdo répidos
como podemos perceber. Estamos seguindo o leito de um rio de aguas cinzas e sem peixes. A pouco passamos...
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Com referéncia a intertextualidade, caracteristica presente nos dois trechos
apresentados anteriormente, encontramos 0s seguintes dizeres de Bakhtin, apud
Costa Val (2004),

E como um elo na grande corrente de producdes verbais que
circulam numa sociedade. Cada texto retoma textos anteriores,
reafirmando uns e contestando outros e, utilizando sua ‘matéria
prima’, se inclui nessa “cadeia verbal”, pedindo resposta e se
propondo como ‘matéria prima’ para outros textos futuros.
(p.118)

bY 7

Dando prosseguimento a analise do texto “Livro sobre Rariosto”, é possivel
presenciar ainda outra interferéncia da apropriacdo da narrativa ficcional pelos
jovens na escrita manuscrita, quando nos deparamos, em meio ao texto, com a
presenca constante de dialogos entre os personagens. O adolescente/escritor,
muitas vezes é narrador, personagem principal da trama e ainda assume 0
compromisso de interpretar, atraves da escrita, a fala de todos os demais
personagens que a compdem, geralmente com grande riqueza de detalhes e de
maneira tal que estas falas despertem o interesse do leitor em dar sequéncia a

leitura.

Através da analise do trecho que se segue, podemos afirmar com seguranca que o
escritor tinha em mente a idéia de deixar seu texto o mais atrativo possivel, visando
conquistar um suposto leitor, 0 que nos permite concluir que a intengao do jovem era
publicar este texto, possivelmente para um publico que tivesse conhecimento da

proposta ficcional do RPG:
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FIGURA 23 — P4gina de caderno com manuscrito dos adolescentes — destaque para as falas de diversos
personagens interpretados pelo autor.

No trecho:

e A fortaezaMirronic

Ao extremo Oeste, vimos muralhas. A curiosidade moveu nosso pés.

_"Alto! Quem vem de além do Leste sombrio?’ — perguntou-nos um de seus guardides, enquanto arqueiros
miravam suas flechas.

Nada respondemos, pareciam desconfiados.

_ Devem ser espifes negros! — gritou um dos arqueiros.

Ousei falar:

_Somos das terras do Norte, que vocés chamam de Rariosto. — gritei como Ultimo recurso.

O guardido levantou a méo direta e acalmou os animos. O que fazem trés homens, dois elfos e dois andes em
terras longinquas? — perguntou.

_Viemos adesbravar estaterra escural — disse meu companheiro ando e continuou: _ Sou Mordokk...
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by

Outra caracteristica desta producéo textual refere-se a utilizacdo de linguas, as
formas de comunicacéao criadas pelos jovens que se assemelham as linguas antigas
como o hebraico ou o aramaico, hoje praticamente extintos. A utilizacdo deste
recurso € proposital e, de acordo com o depoimento dos jovens, € uma maneira de

enriquecer a trama.

Ora, se “Rariosto” tem uma histéria propria, narrada pelos jovens, apresenta
bandeira e mapa préprios, como veremos adiante, porque ndo apresentar uma
lingua propria? Estas novas linguas estdo presentes em varios momentos do texto.
Os adolescentes chegam mesmo a escrever textos inteiros utilizando este recurso.
Essa utilizacdo de uma forma de comunicacdo tao pessoal e supostamente tao
restrita nos levou a concluir que os jovens inventaram uma forma muito particular de
dialogar, sobre quaisquer assuntos, de maneira tal que outras pessoas que nao
dominem este cddigo ndo participem do didlogo e ndo consigam entender do que se
trata, talvez na tentativa de manter o jogo em sigilo ou de tratar de assuntos

pessoais de maneira discreta e segura entre os colegas de grupo.

Sobre a aplicacdo desta nova “lingua” criada pelos jovens e presente nos textos
analisados, em alguns casos, obtivemos as traducdes dessas escritas, em outros,

ndo. A utilizacdo deste recurso também é mais uma prova de que o RPG é

motivador da criacao textual, como observamos nos exemplos que se seguem:
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Tecoomfecce ™

FIGURA 24 — Desenho que, segundo os jovens, representa a bandeira de Rariosto, seguida de frase escrita em
duas linguagens distintas, criadas pelos adolescentes, e sua tradugdo para o portugués: “Sob as cinco estrelas
Nordicas, Rariosto triunfard”.

FIGURA 25 — Texto escrito naintegra em linguagem codificada el aborada pelos jovens.
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Encontramos também nos textos dos adolescentes a presenca de mapas e
ilustracbes. Alem de escrever sobre o0s lugares e personagens, 0S jovens,
principalmente aqueles que possuem habilidades para desenhar, tém a preocupacao
de criar os mapas de seus territérios imaginarios e de representar 0s personagens

também imaginarios no papel, talvez visando torna-los mais “concretos”, frente ao

grupo.

Os desenhos s&o uma constante em todas as modalidades de RPG e constituem
uma caracteristica presente ndo sé no grupo observado como também em meio aos
jogadores desta modalidade de diversdo de um modo geral. Tivemos relatos de
jogadores veteranos de RPG de que alguns de seus colegas costumam desenhar no
ato da narrativa oral. Outros costumam realizar esta atividade em momentos pos-
jogos. O fato € que o desenho estd presente em jogos de RPG com mais
intensidade do que a escrita e, as vezes, costuma ser tdo significativo em seus

detalhes que dispensa informacgdes verbais.

Tais ilustracdes também sao reflexos diretos da leitura dos manuais, das revistas ou
do acesso a rede mundial, onde é possivel encontrar figuras semelhantes. Seguem

exemplos destas ilustragdes:

33 Engho | ;
PLroject

FIGURA 26 — Mapa presente no jogo virtual elaborado pelo jogador Encho.
Fonte: www.enchoproject.com.br
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FIGURA 27 — Desenho reduzido de mapa de Rariosto, e das ilhas vizinhas locais onde se desenvolvem as
aventuras das paginas manuscritas presentes neste capitulo da pesquisa. Na versdo original deste desenho,
composta por cinco partes, cada parte do mapa equivale auma folha de papel oficio (ANEXO 5).
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FIGURA 28 — Desenhos dos adolescentes referentes a aventuras de RPG. Acima a direita — guerreiro
caracterizado com trajes de guerra, a esquerda arma de guerra com caracteristicas japonesas. Em baixo, a direita,
guerreiros de racas distintas e, & esquerda, ando caracterizado com trajes de guerra e frase escrita em linguagem
codificada elaborada pel os jovens. Destaque para as assinaturas nos desenhos.
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4. 2 A escrita subversiva no jogo de RPG: “O caderno”

Vale ressaltar novamente que os dados sobre producado de textos ligados ao RPG
se referem apenas ao grupo desta pesquisa. A pratica de producdes escritas é uma
manifestacdo espontanea dos adolescentes desse grupo e nao pode ser
considerada como regra geral para todos os rpgistas. Em conversas com outros
jogadores e ex-jogadores, raramente foram feitas referéncias a producdes escritas

dos entrevistados que apresentassem qualquer ligacdo com o RPG.

Retomando a escrita dos jovens desta pesquisa, em meio as anotacdes
disponibilizadas pelo grupo para analise, em geral ligadas a linhagem de RPG
denominada Dungeons & Dragons®, encontramos uma que foge as regras destas
producdes, que de modo geral eram escritas individualmente ou em pares e
produzidas em casa. Esta producgdo, desenvolvida pelo trio Pedro, Chico e Luis,
quando estes freqlientavam as séries finais do Ensino Fundamental, consta de um
caderno com anotacfes de um jogo de RPG, que poderia ser associado a vertente
GURPS* e merece maior atencdo ao ser analisada devido as suas caracteristicas

muito peculiares. Denominaremos esta produgcéo como “O caderno” (ANEXO 6).

A analise desta producdo justifica-se por ser este texto um indicio de que praticas de
escrita espontanea também fazem parte do conjunto de experiéncias dos jovens da
pesquisa, pela propria natureza da situagdo em que o texto foi produzido, pela sua
ligagdo com algumas praticas do RPG, pelo conteddo e também pelas
caracteristicas textuais que revelam as estratégias de produzir a varias maos uma

narrativa.

Diferentemente das produc¢des anteriores, tivemos a possibilidade de localizar onde
0 texto que se segue foi produzido e, do ponto de vista do contexto de producéao,
pode-se dizer que as condi¢cdes de producdo da escrita, nos “bastidores” da sala de

aula e em momentos roubados das tarefas escolares, fazem com que se criem

% Narrativas épicas.
* Narrativas que possibilitam extrapolagdo dos personagens de uma histdria para as mais diversas situagdes,
incluindo adaptacfes de fatos do cotidiano.
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outras estratégias para uma producdo de trés escritores, uma vez que nao se
escreve em situacao tipica do jogo, mas numa outra espécie de “jogo”, em que as
interacbes funcionam entre os participantes sem que outros colegas e professores
possam perceber. Sendo assim, parece que cada um precisa ler primeiro 0 que o
outro escreveu ou retomar dados da memoaria para continuar a tecer o fio da historia.
Tais escritos podem ser considerados 0s mais extensos produzidos pelo grupo de

entrevistados e analisados nesta pesquisa.

Ao analisarmos tal producado, o que nos parece € que 0s jovens quiseram jogar RPG
em sala de aula, numa tentativa de passar o tempo das aulas que, aos seus olhos,
eram menos interessantes, mas, na impossibilidade de realizar esta tarefa no
ambiente de estudo, através da fala, os jovens tiveram que inventar uma nova
maneira de jogar sem que o professor ou os colegas de sala percebessem o que se
passava. Utilizaram para tanto um caderno, lapis e borracha, materiais comuns ao
ambiente da sala de aula, fizeram a substituicdo da fala pela escrita, que levantaria
menos “suspeita” dentro deste ambiente. Para que a proposta de escrita entre o
grupo desse resultado, inventaram uma série de codigos para escrever as jogadas
da maneira mais semelhante ao modo como estas aconteceriam caso o jogo fosse

falado.

Dirigindo o foco para uma analise de género textual, este texto poderia ser descrito
como a narrativa de um jogo de RPG presencial, onde este utiliza, no lugar da fala, o
registro escrito para dar vida aos personagens e cendrios da trama. Cada
participante cria as falas do seu préprio personagem e descreve suas reacgoes frente
aos fatos do cotidiano e frente a atitudes dos personagens secundarios, assim como
acontece nos jogos orais. Porém, as acfes que geralmente sdo narradas oralmente
tomam a forma de registro escrito, incluindo ai a utilizacdo de recursos linguisticos e
graficos que venham explicitar as intencbes de quem produz o texto, a fim de que

outros leitores possam Compreender suas rea(;c”)es ao escreverem.

E o caso, por exemplo, da utilizacido de recursos como a onomatopéia, uma
constante no texto, que tem a fungdo de ilustrar os sons produzidos pelos

personagens de maneira semelhante as histérias em quadrinhos, entretanto sem a
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presenca de imagens, como € o caso, por exemplo, das batidas da mée de Jhony na
porta do quarto, para alerta-lo sobre o horario, ou o som do tapinha nas costas que

Jhony da em seu pai ao sair da cena, como podemos observar na figura 29.
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FIGURA 29 — P4gina do texto escrito pelos adolescentes em sadla de aula. Em destaque a utilizagdo de
onomatopéi as representando 0s gestos dos personagens da trama.

Outro ponto importante observado nesta producdo e que aparece em todos 0s

momentos do texto, é a demarcacdo temporal dos acontecimentos da narrativa, em
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marcas explicitas de coesao textual onde os autores procuram deixar claro para um
leitor que a narrativa do cotidiano do personagem Jhony funciona a partir de uma
seqUéncia de acontecimentos interligados, que construirdo a coeréncia do texto, de

modo geral.

Segundo Costa Val (2004), “a lingua dispde de varios recursos com 0S quais 0S
falantes podem indicar em seus textos as relacdes que pensaram entre 0S
elementos linglisticos, mas esses recursos apenas indicam, sinalizam,
instruem.”(p.121) Ainda seguindo a autora, "A coesdo estabelece a cadeia de
referentes, a partir da qual o leitor produz a coeréncia e entende o texto.” (p.122).
Para os autores, é importante apontar o tempo gasto em cada acdo dos
personagens ao longo do dia e/ou da noite para indicar a passagem do tempo para
quem |é o texto ou talvez como estratégia de construi-lo sem necessidade de
determinadas informacdes implicitas.

Uma observacdo interessante é que, em alguns momentos, esta associacdo
temporal apresenta ligacdo direta com fatos do cotidiano dos préprios escritores,
como o horario da escola ou a hora de dormir, refletidos na vida do personagem. A
vida de Jhony, o personagem da histéria, se assemelha aos passos da rotina dos
adolescentes de modo geral. Porém, ndo ha, em meio as entrevistas e aos dados
coletados, nenhum elemento que comprove que 0 uso desta associacdo — vida do

personagem / vida dos escritores foi ou ndo intencional.

E interessante notar ainda que, nessas anotacées, ndo ha a presenca de um Mestre
para determinar o direcionamento da trama ou incluir novos cenarios e personagens
gue possam enriquecer a narrativa. Cada participante é também um Mestre na
narrativa, podendo incluir ou retirar novos personagens da historia, sendo
responsavel por deixar margem para o prosseguimento da escrita do participante
seguinte, e fazendo com que ele compreenda, de maneira clara, o que se passa na

trama para dar sequiéncia a escrita no texto.

A escrita acontece em etapas: 0 primeiro jovem escreve um trecho da histéria

relatando o cotidiano do personagem principal, denominado Jhony. O escritor
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descreve reacgdes, acontecimentos, encontros e falas entre o0s personagens,
pensamentos ndo verbalizados por Jhony e/ou demais personagens, entre outras
atividades. Cabe ao escritor seguinte seguir ler o que foi escrito pelo companheiro de
producdo, localizar onde este escritor parou a histéria e dar sequéncia a essa
histéria seguindo a mesma linha de raciocinio proposta pelo escritor que o precedeu,
incluindo, caso queira, novos personagens coerentes com a trama e adequando

suas falas a proposta central da narrativa.

Os adolescentes se véem entdo em meio a um processo constante de retomada da
leitura para dar prosseguimento a escrita, obedecendo a algumas regras pré-
estipuladas pelo grupo como a sequenciacdo da linha temporal que ordena os
acontecimentos do cotidiano de Jhony, uma marca que fica muito clara de um
escritor para outro. Se o0 primeiro escritor terminou sua narrativa sobre o
personagem num tempo ficticio de 20h, o préximo narrador comeca seu escrito a

partir dai.

Ao contrario das demais producOes analisadas anteriormente, ha a importancia do
registro da autoria, que parece ser combinada entre os jovens e de certo modo
parece ser também essencial na marcacdo do texto, pois ao terminar sua parte da
historia, os adolescentes deixam claro quem é o responsavel pela escrita, quer seja

utilizando o termo ESCRITO POR: ou simplesmente deixando sua assinatura ao

lado de sua producdo, numa forma de auto-afirmacédo do escritor frente o leitor,

como se pode observar na figura 30 :
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FIGURA 30 — P4gina do texto escrito pel os adolescentes em sala de aula. Em destaque a utilizagdo de assinatura
e dos termos ESCRITO POR:, marcas utilizadas pelos adolescentes para deixar claro quem é responsavel por
determinada parte do texto.

E importante mencionar também que as escritas de todos os jovens se completam

harmoniosamente, como se todos o0s autores se envolvessem em igual propor¢cao

com o0 personagem principal.

Essa complementacdo acontece de maneira

semelhante aos capitulos das novelas de TV, nas quais, num capitulo diario,

encontramos diversas histérias envolvendo os personagens no desenrolar da trama.

O local e 0 momento de realizagdo dessa producdo peculiar, porém, diferem do das

producbes ja analisadas, que geralmente acontecem de maneira individual e em

local reservado. Trata-se da sala de aula, compartilhada pelos trés jogadores no

periodo de escolaridade que antecede esta pesquisa, em pleno horario escolar, no

momento das disciplinas apontadas por eles como sendo “aquelas aulas chatas
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demais”, ou seja, a producdo do jogo acontecia simultaneamente a explicacdo das

aulas pelos professores, de modo sigiloso, clandestino.

Outras caracteristicas por sua vez se assemelham aquelas presentes no material

analisado anteriormente. E o caso, por exemplo, da utilizagdo da lingua inglesa,

presente em varios momentos neste e em outros textos analisados ao longo do

projeto. Na passagem do texto apresentado na figura 31, observa-se uma

particularidade a respeito do inglés: o escritor tem em mente a possibilidade de que

o texto seja lido por outras pessoas que talvez ndo dominem a lingua estrangeira e,

para auxiliar o leitor, deixa uma pequena nota de rodapé traduzindo os dizeres.
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FIGURA 31 — P4gina do texto escrito pelos adolescentes em sala de aula. Em destague a utilizagdo do inglés
pelos adolescentes e abaixo a tradugdo do termo. Demonstragdo de preocupagdo com a compreensdo que um

possivel leitor vai ter do texto.
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Também na figura 31, encontramos a utilizacdo de diferentes tipos de letras na
escrita, outra caracteristica muito semelhante aquelas utilizadas pelos desenhistas
de histérias em quadrinhos. Segundo as entrevistas, as conhecidas “revistinhas” sao
muito presentes no cotidiano destes jovens ha longa data, e incluem desde os
quadrinhos norte americanos, com personagens conhecidos, como Homem Aranha,

X-men, o Demolidor, até os mangas japoneses.

A variacao das letras é outro recurso expressivo na escrita dos jovens e, assim como
nos quadrinhos, cada estilo de letra tem um significado: letras tremidas para a
representacdo do medo do personagem; letras grandes e rechonchudas para
representar o nome dos personagens GORDO e BOLA DE BANHA e, por fim, as
letras de imprensa em tamanho um pouco maior que as manuscritas, representando
um aumento do tom da voz dos personagens, algum xingamento ou mesmo 0 som
mais forte da palavra. Estes recursos nos remetem aos quadrinhos, mas também
aos textos de Internet que utilizam bastante a tipografia na expressdo de
significados. No entanto, este texto ainda parece ser mais rico, uma vez que €
realizado de forma manuscrita e ainda apresenta desenhos. Fica clara a tentativa

dos jovens de mostrar, ao provavel leitor, suas intengcdes com o uso dessas escritas.

Retomando a analise da producao escrita dos jovens, nos deparamos ao longo de
todo o texto com a presenca de palavrées em meio as falas de quase todos os
personagens. Estes palavrdes parecem servir, de algum modo, como “valvula de
escape”, como uma forma de extravasar os sentimentos dos adolescentes, uma vez
que a utilizacdo de palavrdes no ambiente da sala de aula pelos jovens ndo é
tolerada pelos professores, devido ao seu carater transgressor as condutas de boa
educacao e convivio social. Os palavroes também se explicam pela propria natureza

do texto e pelo seu contexto de producao.

Esta producdo foi redigida por adolescentes, supostamente para leitura de
adolescentes e a principio sem a inten¢do de que o texto chegasse ao conhecimento
de outros leitores, ao contrario do que aconteceu nas producfes anteriores,
supostamente produzidas com o intuito de uma posterior publicacdo. Desta forma, o

que pudemos perceber é que 0s aspectos ortograficos e gramaticais ndo deixam de
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ser considerados pelos jovens, (mesmo porque eles querem ser compreendidos),
mas ndo sdo objetos de muita atencdo ao longo da escrita do caderno. O foco dos
jovens é principalmente com a organizacdo das idéias e com a construcdo de um

texto coletivo que se torne coerente para o proximo leitor/escritor.
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FIGURA 32 — Pé4gina do texto produzido pelos adolescentes em sdla de aula. Destague para a linguagem
coloquial, para a presenca de palavrfes e para a despreocupagdo com aspectos ortograficos e gramaticais.

Outro ponto que merece atencdo refere-se das notas de pé de pagina, muito
presentes ao longo da narrativa. Este recurso, que também parece ser pré-
combinado pelos adolescentes, € utilizado de modo semelhante a outros textos
impressos, quando o autor precisa esclarecer ou dar sua opinido sobre algum ponto
do texto sem necessariamente interferir na linha de raciocinio do leitor. Uma dessas
notas nos chama maior atencdo pelo fato de se tratar de uma interferéncia pessoal

do escritor, quando este menciona que “determinada banda é boa para ouvir quando
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se quer relaxar’. Esta ocorréncia demonstra que o escritor principal, em alguns

momentos da escrita, se confunde com o personagem principal, se apropriando de

sua personalidade e de seus gostos pessoais, como € visivel na figura 33 e mais

adiante na figura 34.
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FIGURA 33 — P4gina do texto produzido pelos adolescentes em sala de aula. Destaque para a nota de rodapé,
utilizada pelo autor, com os seguintes dizeres. “DO CARA QUE ESCREVE: OS ( ) SIGNIFICA QUE ELE

ESTA PENSANDO.”

Na figura acima, a nota de rodapé cumpre outra funcdo e parece se constituir em

outro tipo de recurso: o de fornecer um protocolo de leitura, explicitando o que o0s

recursos dos parénteses significam. Pode ser também uma maneira utilizada pelos

jovens para ensinar ao proximo autor mais uma estratégia textual que pode ser

apropriada na escrita do texto. Na figura 34, por sua vez, a funcdo da nota é fazer

uma preferéncia pessoal do escritor que, em meio a escrita, procura indicar para o

leitor uma banda musical que ele considera boa para ouvir nos momentos de tenséo.
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FIGURA 34 — Pagina do texto produzido pelos adolescentes em sala de aula. Destague para a nota de rodapé
utilizada pelo autor, com os seguintes dizeres. “* BANDA BOA PRA OUVIR QUANDO QUISE RELAXAR”.

Finalmente, é importante mencionar que, assim como varios outros textos que nos
foram fornecidos pelo grupo, este também se apresenta incompleto, sem final.
Porém, diferentemente dos textos anteriores, que sdo retomados para
prosseguimento da escrita, este, ao que tudo indica permanecera sem final, uma vez
que hoje seria impossivel reconstituir circunstancias de producdo semelhantes
aguelas em que o texto foi redigido. O texto entdo permanecera como esta

permanentemente, como nos mostra a figura 35:
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FIGURA 35 — Ultima pégina do texto produzido pelos adolescentes em sala de aula. Destaque para a né&o
finalizagdo. De maneira semelhante aos demais textos analisados neste trabalho, ndo hd um fechamento para o
capitulo.

FIGURA 36— llustracéo do personagem Jhony presente no texto produzido pelos adolescentes em sala de aula.
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CONCLUSAO

No inicio deste trabalho, nos propusemos a procurar respostas para n0OSsOS
guestionamentos iniciais, a saber: A leitura de textos variados disponiveis para o
RPG, associada a participacdo nos jogos desta modalidade de diversao, sao fatores
motivadores para a producdo escrita dos adolescentes? Como esses recursos
ficcionais, apropriados nessas leituras e préticas orais, aparecem nos textos

produzidos pelos jovens?

Buscavamos compreender a estrutura dos jogos de RPG e descrever possiveis
situacdes da leitura e de escrita implicadas em fungédo do jogo; analisar e explicitar
as escritas dos jovens no contexto de RPG, como estas escritas se apresentam e

mapear o universo de leituras preparatorias para a realizacédo dos jogos.

Ao final deste trabalho chegamos entdo as seguintes conclusdes: os jogos de RPG,
associando caracteristicas de jogo e narrativa, se apresentam como uma
modalidade de diversdo que enriquece aspectos como inventividade e imaginacao
entre aqueles que dela participam. Trata-se de jogos que nao apenas possuem
grande quantidade de regras e que exigem certo investimento dos jogadores em
leituras, visando enriquecer as atuacfes de seus personagens no jogo, COmo
também leva esses jogadores a trabalharem, de maneira descontraida, varias areas
de conhecimento: leitura, escrita, mateméatica, artes, lingua estrangeira
apresentando-se como campo vasto e variado para producdo de narrativas orais e

escritas, no caso do grupo observado ao longo deste trabalho.

Segundo relatos dos proprios adolescentes que participam de jogos de RPG, eles
ndo apenas encontram muitas motivacdes para producao escrita através de leituras
de RPG, como, a partir destas leituras, produzem grande quantidade de textos,
principalmente na forma manuscrita, individual e coletivamente, quer seja pelo
simples prazer de escrever sobre um tema que Ihes é atraente quer seja visando
publicar suas producdes, levando-as ao conhecimento de outros jogadores ou do

publico que desconhece o jogo.

Concluséao
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Tais publicacdes, do ponto de vista dos jovens, teriam varias finalidades, entre elas a
de acrescentar novas classes de personagens aos jogos ja existentes, como no caso
do “Livro de Alquimia”, analisado neste trabalho; a de apresentar suas préprias
producdes ao conhecimento do publico, como no caso do “Livro sobre Rariosto”, que
foi escrito de acordo com a proposta da vertente D&D ou, de acordo com as falas
dos jovens, a de levar o RPG ao conhecimento das novas geracles, talvez na
tentativa de que o jogo contribua para a formacéo pessoal, para a diversdo e, quem

sabe, para a uniao entre outros jovens.

No que se refere ao campo das leituras para o RPG realizada pelos adolescentes,
esse apresentasse muito vasto e variado, devido a socializagdo dos materiais de
leitura entre todo o grupo e muitas vezes da motivacdo da propria familia, que
presenteia os jovens com livros, como nos foi relatado. Esta variedade de leituras
gue se apresenta ao alcance dos jovens (livros de literatura, manuais de regras,
revistas, histérias em quadrinhos, entre outros) apresenta-se também como recurso
motivador das préticas de leitura, principalmente aquelas cuja finalidade esta voltada
para a preparacao para o jogo ou para o melhor desempenho dos personagens. As
escritas advindas dessa variedade de leituras utilizadas no RPG, geralmente
apresentam tracos da narrativa ficcional: o autor se coloca em diferentes papéis no
texto, representando personagens variados e fazendo uso do didlogo constante
entre os mesmos. Segundo 0s jovens, a realizacdo de tais leituras contribue

bastante para a expansao de seu vocabulario e de suas relacfes sociais.

Em meio as muitas peculiaridades presentes nas produc¢des escritas manuscritas do
grupo, algumas nos chamam maior atencéo entre elas, o fato de que a maioria das
producdes acontece individualmente. Porém, estas geralmente sdo socializadas
entre os companheiros de jogo e acabam sofrendo interferéncias de terceiros antes
de sua “finalizacdo”. Ao longo desta pesquisa, tivemos conhecimento, através dos
jovens, de apenas uma escrita que pode ser apontada como sendo realmente
coletiva, produzida por eles. Esta escrita foi literalmente registrada a “varias maos”.
Trata-se da producdo mencionada no capitulo referente a escrita subversiva do RPG
- “O caderno” -, onde os autores ndo apenas produzem o texto em grupo como

fazem questdo de assinar seus escritos apos o término de cada trecho.

Concluséao
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Nas escritas produzidas de maneira coletiva ou individualmente, todos os
participantes da narrativa assumem o0 papel de mestres e jogadores a0 mesmo
tempo. Apés a socializagdo desta escrita entre um ou mais membros do grupo, o
escritor cria novas situacbes de vivéncia dos personagens, enriquecendo sua
producdo através de sugestdes e as vezes através da propria escrita de terceiros.
No caso de producdes coletivas, levantamos a hipétese de que, de modo geral,
todos tém a liberdade para introduzir personagens terciarias, contanto que o0s

autores sigam fielmente o tema central da historia.

As escritas advindas do RPG estimulam a imaginacdo, a inventividade e a
extrapolacéo de idéias nos adolescentes. O que de acordo com seus depoimentos, €
uma situacao bem diferente das produc¢des que acontecem na escola, uma vez que
estes jovens, em sua maioria, se encontram em fase preparatéria para o vestibular
ou para o mercado de trabalho, instancias onde Ihes sdo cobrados textos mais

diretamente relacionados a realidade.

Outra caracteristica de alguns dos textos analisados é a presenca constante de
onomatopéias na escrita dos adolescentes, representando expressées como risos,
reclamacdes, gritos de dor, som de beijos entre outras expressdes, que passariam
despercebidas ao leitor na leitura do texto como um todo, mas que ganham nova
conotacado frente aos destaques dados pelos adolescentes. Em meio as tentativas
de diferenciar falas, gritos e sussurros, encontramos com grande frequéncia a
utiizacdo de letras em tamanhos e formatos diferenciados, representando, por
exemplo, entonacao de voz alterada: gritos, falas da personagem em momentos de

tensdo ou tremedeira, entre outras possibilidades.

De modo geral, o suporte utilizado para o registro das produgdes dos adolescentes é
o caderno ou, ainda, folhas avulsas. O fato € que mesmo com a possibilidade de
recursos da Internet ao seu alcance, em casa ou ha escola, os adolescentes,
preferem realizar os jogos na modalidade presencial, alegando, entre outros
aspectos, a possibilidade de contato com o outro e a maior liberdade para alternar
suas falas entre interpretacdo dos personagens e momentos em off, quando

acontecem as brincadeiras e trocas de idéias entre os jovens.

Concluséao
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Ainda segundo estes adolescentes, 0s jogos em rede apresentam dois pontos
negativos: a instabilidade e o fato de serem mais proximos da versdo do RPG em
tabuleiros e ndo fazerem uso das narrativas orais ou escritas. Um ponto positivo da
Internet, segundo eles, seria a possibilidade de conhecer novos jogadores, dentro da
propria cidade ou até de outros paises, mas o0 que pudemos perceber € que esta
possibilidade de fazer novas amizades independe do RPG virtual e pode acontecer

com maior frequéncia em chats, blogs, no ORKUT ou através do MSN.

Outros trés aspectos muito comuns nos textos dos adolescentes. Primeiramente a
presenca de mapas e ilustracbes. Além de escrever sobre os lugares e
personagens, 0s jovens tém a preocupacdo de criar os mapas de seus territorios
imaginarios e de representar os personagens também imaginarios no papel, talvez
visando torna-los mais “concretos”. Em segundo lugar, € comum ainda a presenca
de uma nova lingua, criada pelos préprios jovens e utilizada por eles para escrever
“frases marcantes” nos textos ou para sua intercomunicagdo, uma vez que apenas
0s componentes do grupo conhecem tais cédigos. Finalmente, Todas as producdes
escritas de RPG analisadas nesta pesquisa, sem excecdo, apresentaram-se
incompletas ou inacabadas. Segundo 0s jovens por questdes que envolvem

principalmente, tempo.

Em sintese, a escrita em contextos de RPG para 0s jovens constitui ndo apenas
uma forma de diversdo e extrapolacdo de idéias originarias dos jogos, mas, também
de divulgacdo destas idéias através da intencdo de publicagdes dirigidas a outros
jogadores com a finalidade de lancar novas luzes sobre 0s jogos ja existentes, de
dar aos jovens a possibilidade de criar suas proprias historias e também de
esclarecer novos adolescentes interessados em jogar RPG sobre as caracteristicas

positivas dessa modalidade de diverséao.

Acreditamos que nosso trabalho possa vir a contribuir para futuras pesquisas sobre
outras possibilidades de leitura e escrita de adolescentes fora do contexto escolar e,
porque nao, dentro da escola. Uma vez que, de acordo com os relatos dos
adolescentes, as leituras e escritas decorrentes do jogo de RPG contribuem

positivamente para o desenvolvimento da linguagem, por que ndo pensarmos em
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possibilidades de levar esta modalidade de diversdo para a escola em momentos

interdisciplinares?

Acreditamos ainda que o RPG nos d& margem para outras possibilidades de estudo
que nao foram abordadas em maior profundidade nesta pesquisa: as inteligéncias
multiplas trabalhadas ao longo dos momentos de jogos, as motivacdes para a
restrita participacdo feminina no RPG, de acordo com as jovens, a interpretacao dos
jogos através da caracterizacdo e interpretacdo dos personagens, como acontece na
modalidade “Live Action”, as motivacdes para a producao de ilustracées no jogo, as

peculiaridades do RPG virtual, entre outras possibilidades.

Finalmente, acreditamos que a realizagcédo deste trabalho ndo apenas visa colaborar
para a desmistificacdo das representacdes negativas envolvem o jogo de RPG como
também contribuiu para um novo olhar das pesquisadoras quanto as possibilidades

de exploracdo deste tema tdo variado e ainda tdo pouco explorado.
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ANEXO 01 - ROTEIRO DE ENTREVISTAS

1. Nome e idade:

2. Como conheceu 0 RPG?

3. Quando vocé demonstrou interesse pelo jogo de RPG, como ficou sua
relacdo com a leitura: ja lia, teve que aprender a gostar de ler...

4. Vocé |é para jogar RPG? O qué? De onde vém os livros que vocé Ié para
jogar RPG?

5. Esta lendo algum livro atualmente? Qual?

6. Qual a sua motivacao para escrever textos de RPG?

7. Qual a sua motivacao para escrever textos em sala de aula? Lembra-se de
algum texto produzido recentemente na escola? Qual foi?

8. Vocé |é para produzir estes textos?

9. J& escreveu algum texto em sala de aula em que usou alguma aventura de
RPG na producgéao do texto?

10.0 que é mais interessante e o0 que € menos interessante no RPG virtual?

11.0 que é mais interessante e menos interessante no RPG presencial?

12.0 conteudo que vocé aprende na escola auxilia no jogo de RPG? Acontece
0 contrario?

13.Vocé costuma ler e produzir textos espontaneamente para a escola? E para
o0 RPG?

14.RPG para vocé é jogo ou narrativa?

15. 0 objetivo do RPG é...

16. Fale sobre sua experiéncia com os registros de RPG.

17.Qual a importancia do desenho e dos mapas no RPG?

18.Vocé costuma acessar a Internet com frequéncia? Vocé joga RPG virtual?

19. H4 algum site de sua preferéncia na Internet?

20.Qual a linha de RPG que mais te atrai: Vampiro, Lobisomem, D&D, outros.

21.Qual a sua opinido sobe a utilizacdo de acessoérios como roupas, armas de
brinquedo, maquiagem e outros acessorios para 0 jogo?

22.Vocé escreveria RPG hoje? Para quem?



ANEXO 02 — CAPITULO DE INTRODUCAO AO RPG — GURPS

UMA NOITE DE TRABALHO
Aventura Solo Introdutoria

Escrita por Creede e Sharleen Lambard
Arte de Jean Elizabeth Martin, Kyle Miller, Dan Willems e Guy Burchak

Testado por Steve Jackson, Warren Spector, Mark Chandler, Norman Banduch, Monica Stephens, Rob Kirk,
Michael Moe, Rod & Shanna Kurth, Allen Varney, C. Mara Lee e David Ladyman
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Esta é uma aventura solo, ou seja, uma aventura para um Unico
personagem. Nao ha necessidade de um Mestre (GM).

Vocé pode comegar a jogar imediatamente, mesmo que nio co-
nhega as regras do GURPS. Esta aventura foi planejada para ensinar
estas regras durante o seu desenrolar. E mais divertido joga-la € ver
comao as coisas funcionam, do que ler 256 paginas de uma so vez.

Existem, em alguns pontos, indicagGes de paginas que vocg pode
consultar, caso necessite de ajuda para lidar com os novos mecanis-
mos. Estas referéncias em itdlicos #de séio imprescindiveis para a
aventura. Elas constam do texto apenas com o intuito de tornd-lo mais
claro para aqueles gque ndie 1ém experiéncia com o sistema. Vocé pode
também consultar, a gualguer momento, ¢ indice e o glossdrio para
resolver alguma divida.

Inicio

Vocé precisard de um lapis, papel e 3 dados de seis faces. Desta-
que e use o mapa, que descreve o interior da casa, existente no folheto
anexo chamado Personagens Instantdneos. Vocg precisard também
de v personagem. Existem 4 personagens, j4 criados, nas pags. 214
a 217. Seria mais interessante usar um dos dois ladrbes {Dai ou
Robyn), Vocé pode fazer uma copia da planitha para usar como
referéncia durante o jogo.

Se preferir criar seu prépric personagem usando as regras descri-
tas nos capitulos T a 8, va em frente. Lembre-se de que [Q ¢ DX s&o
atributos importantes para um ladrde. Seria bom incluir também
algumas habilidades como Acrobacia, Punga (arte de bater carteiras)
e Arrombamento. A Furtividade émuito importante.

A aventura pode ser iniciada assim que seu personagem estiver
pronto (certifique-se de que ele tem armas e equipamentos adequa-
dos). Um comentario importante a fazer € que ladrbes ndo costumam
carregar equipamento pesado. Nada de escudo, machado ou qualquer
tipo de arco e flecha. Nem pensar em uma espada maior do que um
sabre ou tergade. Se vocé forusar um personagem j4 existente e ele
possuir armas pesadas, deixe-as em casa.

ESRER,
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Como Jogar

A aventura € dividida em pardgrafos numerados. Eles néo devem
ser seguidos na ordem numérica, pois ndo fardo sentido. Ao invés
disso, leia o paragrafo nimero 1 e pule, depois, para o parégrafo
indicado no texto.

A maioria dos paragrafos tera pelo menos duas alternativas, €
alguns deles vérias. Algumas vezes vocé poderd escolher a vontade;
outras, o pardgrafo para o qual devera se dirigir dependerd do resul-
tado de um lance de dados.

E possivel que vocé venha a passar por uma sala mais de uma vez.
Se isto acontecer, qualquer coisa que vocé tenha retirado da sala na
passagem anterior nao estard mais Ja.

Outro detalhe importante ¢ que, se um determinado aposento
demandar um teste de Viséio para verificar se o personagem ¢ capaz
de enxergar alguma coisa, ou um teste de [Q para verificar se serd
capaz de perceber algo, ele ndo poderd voltar ao aposento para novas
tentativas. Vocé terd apenas uma oportunidade em cada lugar da
casa, a ndo ser que o paragrafo especifique algo em contrario.

Quando encontrar um objeto de valor, vocé s6 poderd colocé-lo
£m 5ua sacola se as instrugdes assim o indicarem. (Quando se tem um
GM como drbitro, pode-se apanhar qualquer coisa.) Faga uma ane-
tagdo em sua Planilha sempre que pegar algo, Qutro ponto importante
a observar é que com sua sacola é possivel carregar até 25 kg de
muamba. Se em algum momente vocé desejar se livrar de alguma
coisa, simplesmente retire-a da sacola e desfaga a anotagio existente
em sua Planilha.

Apesar de vocé poder querer marcar seu trajeto enquanto se
movimenta, nenhum mapa serd requerido, a menos que vocé se
envolva em uma luta e, mesmo neste caso, ele somente serd necessa-
rio se vocé se decidir a utilizar o Sistema Avangado de Combate.

Combate

Se vocé ja estiver familiarizado com o sistetna de combate do
GURPS, podera querer usar o mapa. Por outro lado, podera preferir
optar pelo Sistema Basice de Combate: ele é mais rdpido e ndo
demanda o uso de mapas nem miniaturas, além de ser o mais reco-
mendado para principiantes.
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ANEXO 03 - LIVRO DE ALQUIMIA
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ANEXO 4 - LIVRO SOBRE “RARIOSTO”
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ANEXO 05 — MAPA DE “RARIOSTO” EM TAMANHO ORIGINAL
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ANEXO 06 - “O CADERNO”
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