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RESUMO

Este trabalho apresenta uma proposta de remidiacdo das lendas arthurianas para o
formato de jogo de tabuleiro, que ¢ pensado tanto para uso em sala de aula, como ferramenta
didatica, quanto fora dela, como uma atividade ludica. O objetivo desta monografia ¢
aproximar o publico juvenil escolar das lendas arthurianas e da literatura medieval através da
criagdo de um jogo de tabuleiro que possa ser usado como ferramenta didatica, introduzindo
tematicas da literatura medieval. Para isso ¢ utilizado um instrumental teérico da area de
estudos de remidiacdao. O foco de analise ¢ a obra A Morte de Arthur, de Thomas Malory.
Tanto a obra quanto a critica desenvolvida sobre ela sdo acessadas a partir de estudos
realizados por Lupack (2005) e Robeson (2010), dois teéricos que definem aspectos centrais
para uma adaptacdo das lendas arthurianas, e, portanto, os topicos que sdo relevantes para o
trabalho junto a um publico jovem, cursando a etapa final do ensino fundamental e o ensino
médio. A discussdo sobre o processo de remidiagao das lendas em jogos com midia se da a
partir de Juul (2005) e Bolter & Grusin (1999), em particular com respeito a jogos de
tabuleiro e RPGs. Com isso, ¢ possivel analisar o papel do jogo desenvolvido no contexto de
sala de aula, e como ele se relaciona com a obra original de forma a contribuir para o processo
de formacao de leitores. Por fim, apds tratar sobre os aspectos principais sobre jogos e lendas
arthurianas que norteiam este trabalho, eu apresento o jogo de tabuleiro propriamente dito,
elaborando a respeito das escolhas realizadas no processo de remidiagdo e como elas se
conectam com a obra realizada com base na midia escolhida. Através desta analise, ¢ possivel
discutir a aplicagdao dos aspectos teoricos apresentados através do trabalho para a elaboracao
de um produto que contribua com a formagdo de leitores dentro da populacdo em idade

escolar.

Palavras-chave: Ensino. Remidiacao. Jogos de tabuleiro. Lendas arturianas.



ABSTRACT

This monograph presents a project for remediating Arthurian legends as a board game
that can be used in the classroom, as a teaching tool, or outside it, as a game. The aim of the
research is to present a game that propitiates the study of medieval literature by young
learners, created with the help of theoretical tools from the area of remediation studies. The
focus of the analysis is the work Le Morte D Arthur, by Thomas Malory, accessed through
studies by Lupack (2005) and Robeson (2010), who define some central aspects to be taken
into consideration in the remediation of medieval literature, especially when dealing with a
young public of students at the end of elementary school or in high school. The use of games
as a medium to develop the remediation of legends is discussed through Juul (2005) and
Bolter & Grusin (1999), especially in the case of board games and RPGs. As such, it is
possible to consider the role of remediation in classroom in respect to the original work and
the generation of a new set of readers. Lastly, after discussing the main relations involving
games and Arthurian legends that guide this project, the game itself is presented. The choices
made in the remediation are explained, as well of the connections with the primary source
analysed and the chosen media. Throughout the analysis, the discussion considers the ways
the topics related can contribute to the field of education, and be used in class.

Keywords: Arthurian legends. Education. Board games. Intermediation.
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INTRODUCAO

Este trabalho adveio de um projeto de sala de aula com a premissa de elaborar algum
produto a partir de obras de literatura medieval. Como eu sempre fui particularmente
interessado por lendas e mitologias, a escolha de construir algo ao redor das lendas do rei
Arthur foi uma escolha natural, sendo uma das primeiras lendas com que eu me deparei
(excetuando talvez a mitologia grega). A premissa era originalmente bastante simples: um
jogo baseado em Detetive, com historias de cavalaria no lugar de mistérios. A convite da
professora Sandra, porém, eu apresentei a primeira versao de um prototipo numa reunido do
seu grupo de pesquisa, e entdo a ideia comegou a crescer além de um projeto para uma
disciplina de literatura. Atualmente, este projeto toma forma como um trabalho de conclusao
de curso, onde o proponho como uma ferramenta para que mais jovens possam experimentar a
fascinacdo que eu senti quando crianga por estas historias, a comegar por esta, que ¢ uma
histéria de grande popularidade ainda nos dias de hoje.

As lendas arthurianas', por sua vez, tiveram uma grande quantidade de releituras
através dos séculos. Desde as primeiras mengdes escritas do rei Arthur, na Historia Brittonum
(circa 800 d.C.), de Nennius, até os dias atuais, inimeros autores se dedicaram a contar os
feitos deste rei e de diversos cavaleiros e outras figuras que circularam por Camelot e a
Tavola Redonda, assim como as diversas batalhas do rei. Estas originalmente se tratavam de
batalhas contra a invasdo saxd, mas posteriormente foram ressignificadas e expandidas,
passando a falar de invasores romanos ¢ historias de amor na corte de Camelot, assim como a
magia paga de Merlin ¢ Morgana ou os monstros que os herdis arthurianos derrotaram.
Porém, levando em conta que ¢ impossivel abordar todas as histérias e variantes deste
conjunto de lendas, este trabalho se foca especificamente na obra A Morte de Arthur (Le
Morte d’Arthur), 1485, de Sir Thomas Malory. Esta obra estd entre as primeiras obras de
grande destaque a compilar as historias do rei Arthur, especialmente nas das ilhas britanicas
(visto que hé obras prévias fora da Inglaterra, como 4 Demanda do Santo Graal, de autoria
desconhecida, de Portugal), e possuiu forte influéncia em autores posteriores, especialmente a
partir do periodo vitoriano.

A escolha desta obra, em detrimento de todas as outras, se da por alguns motivos. O
primeiro deles ¢ por se tratar de literatura medieval, o que permite ver as obras com uma

perspectiva diferente de obras posteriores como, digamos, As Brumas de Avalon, de Marion

! Apesar da ortografia padrdo na lingua portuguesa ser “arturiana”, por

fins de consisténcia interna dentro deste trabalho, aqui a palavra sera utilizada com o “h”, visto que foi optado
pela grafia “Arthur”, em vez do portugués “Artur”. Mais detalhes na nota 5.



10

Bradley. Através de Malory, ¢ possivel abordar também aspectos de histéria e cultura
medieval de forma mais direta, o que ¢ mais benéfico para os propositos do jogo. Outro
motivo € por se tratar de uma obra inglesa. Apesar da lenda do rei Arthur ter sido influente
através da Europa (como, por exemplo, na poesia francesa) e ter influenciado e sido
influenciada por outras lendas do periodo (como as dos paladinos de Carlos Magno e
possivelmente até¢ lendas nodrdicas), as suas raizes sdo britanicas, e as proprias lendas
costumam se focar num reino bretdo. Por conta desta origem, foi dada preferéncia a uma obra
de literatura inglesa. Por fim, 4 Morte de Arthur ¢ uma obra com uma quantidade enorme de
contetido, que sera devidamente comentado no capitulo 1, o que facilita o processo de
adaptagdo por ter mais opcdes de historias para serem usadas como base no jogo. Com a
variedade de historias escritas por Malory, assim como o carater episoédico das histérias no
livro, fica mais facil de selecionar aquelas que se adaptam melhor a um formato interativo, ao
contrario de obras que tenham uma continuidade mais fixa, onde as histérias estdo mais
conectadas entre si.

Por fim, este trabalho gira em torno da adaptacdo de uma histéria da literatura (por sua
vez, origindria da literatura oral) para o formato de um jogo de tabuleiro, uma midia distinta.
Portanto, um conceito central é o de remidiag¢do?, de Jay David Bolter e Richard Grusin, que
relata “a 16gica formal pela qual as novas tecnologias de midia remodelam as formas de midia

anteriores™

(1999, p. 273). Isso significa que o trabalho considera, acima de tudo, as relagdes
midiaticas envolvendo literatura e jogos, e, através dessas interagdes, como se dd o processo
de reinterpretar uma obra de uma midia (literatura) em outra (jogos). Esta relagdo acaba por se
refletir através da divisao de capitulos, como € possivel ver adiante.

O capitulo 1 deste trabalho tratard mais especificamente sobre os mitos arthurianos e a
posicdo de Malory como um autor influenciando tais mitos. Aqui, o foco serd introduzir 4
Morte de Arthur e elaborar a respeito de temas e caracteristicas desta obra. A partir deste
entendimento a respeito do material de referéncia que irei, posteriormente, argumentar a
respeito das escolhas realizadas na constru¢do do jogo de tabuleiro.

O capitulo 2, por sua vez, concentra-se no outro aspecto central deste trabalho, os
jogos. Neste capitulo discutirei a respeito de tedricos que elaboram a respeito de jogos e

apresento esta midia, em particular no que se refere ao seu uso em sala de aula e aos géneros

pertinentes para este trabalho, os jogos de tabuleiro e RPGs.

2 Remediation, em inglés. Para uma explicagao

mais elaborada a respeito da escolha de tradugdo, vide Martinez (2016).
3 “the formal logic by which new media
technologies refashion prior media forms”.
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O capitulo 3, por fim, concentra-se em discutir o produto propriamente dito. Com base
no que foi elaborado previamente sobre o rei Arthur e sobre jogos, aqui eu apresento o jogo,
assim como as escolhas feitas durante a sua elaboragdo. Portanto, ainda que seja o topico
central deste trabalho de conclusdo de curso, o jogo ¢ discutido em detalhes somente aqui,
tendo em vista a necessidade dos outros dois capitulos para embasa-lo.

Por fim, para fins de simplicidade no processo de leitura deste trabalho, todas as
citagdes de lingua estrangeira serdo apresentadas com a versdao em portugués ao longo do
texto, enquanto pode-se ler as originais nas notas de rodapé. Apesar de ser convencionado o
processo ao contrario (com a tradugdo em notas de rodapé e o texto original como citagdo), foi
escolhido usar este modelo, que permite uma leitura mais fluida do texto, em especial para
algum possivel leitor que porventura ndo domine a lingua do texto original (ou a variante

utilizada, no caso de citagdes de 4 Morte de Arthur.
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1. A MORTE DE ARTHUR

As lendas arthurianas s3o um conjunto bastante amplo de narrativas. Ainda que
consideremos somente as producdes escritas, mesmo que tenhamos conhecimento da vasta
propagacao da lenda pela literatura oral, encontraremos mengdes ao rei Arthur que retomam o
século VIII, com Nennius e seu Historia Brittonum. Entre Nennius e a atualidade, ¢ possivel
encontrar incontaveis obras, em verso e prosa, que se desdobram sobre a figura do rei, seu
reino de Camelot ou a narrativa de seus cavaleiros. O final do século XX e as duas primeiras

décadas do século XXI demonstram que a “matéria da Bretanha™

ainda nao foi esgotada:
livros como A4s Brumas de Avalon (1982), da década de 1980, ou até¢ mesmo séries recentes
como Merlin (2008) ou Cursed (2020) indicam que ainda ha muito para ser dito, a medida que
o horizonte de expectativas daqueles que revisitam Camelot parece se expandir cada vez mais.

Por esse motivo, trabalhar com as lendas arthurianas em sua totalidade é virtualmente
impossivel. Trata-se de uma tradi¢ao escrita de 1200 anos, antecedida por uma tradig¢do oral
ainda mais velha; hd um ntimero variado de autores e diversas interpretacdes das lendas para
poder abrangé-las como um todo em um Unico trabalho de conclusdao. Com isso em mente, ¢
importante a delimitacdo de um autor especifico como base para este trabalho. Portanto, dada
a sua importancia no estabelecimento das lendas arthurianas como um conjunto unificado de
historias, foi escolhido como obra de referéncia o texto 4 Morte de Arthur, de Sir Thomas
Malory. Apesar de ndo ser o primeiro autor a escrever uma obra compilando as lendas em
uma narrativa unificada (antes dele ja havia A Demanda do Santo Graal, em Portugal), essa
escrita ¢ notoria na Inglaterra por realizar a primeira compilacio em lingua inglesa.
Adicionalmente, devido ao volume de historias contidas nesta obra, ha uma ampla variedade
de referéncias para o desenvolvimento de um jogo. Portanto, o uso de 4 Morte de Arthur ¢
vidvel como escolha por evitar recorrer a um grupo de obras que ndo necessariamente sao
compativeis umas com as outras.

Porém, para ter uma no¢do mais clara a respeito do texto de Malory, antes ¢
importante considerar tanto a sua estrutura como as suas relacdes com outras obras, sejam elas
prévias ou posteriores. Afinal, como mencionado previamente, A Morte de Arthur ¢ um ponto
através de uma série de outras obras sobre o mesmo tema e, naturalmente, ele ndo se encontra

isolado com relagdo as outras narrativas arthurianas. Como sera discutido a seguir, o seu

4 O termo “matéria da Bretanha” era usado

durante o periodo medieval para distinguir os romances que tratavam do rei Arthur e seus cavaleiros, em
contraste com a “matéria da Franca”, de Carlos Magno, e a “matéria de Roma”, com herdis gregos e romanos,
como estabelecido pelo trovador Jean Bodel (1165-1210).
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trabalho tem forte inspiragdo em outras obras da época, somados a sua propria interpretagao e
objetivos ao escrever o texto. Por isso, como foco desta andlise, irei me atentar,

especialmente, na estrutura que Malory usou e nas relagdes estabelecidas com outros textos.

1.1 ESTRUTURA DA OBRA

A Morte de Arthur é uma historia de cavalaria. Nao somente sobre uma nocao de
cavalaria, mas sobre as varias formas pelas quais o codigo da cavalaria se apresenta, € como
eles conflitam entre si. Como Alan Lupack (2005) apresenta, na constru¢do de Malory
podemos encontrar diversos eixos narrativos que exploram aspectos individuais desta
cavalaria, e outros trechos em que estes diferentes codigos se entrecruzam, seja pelas suas
similaridades ou pelas contradi¢des que emergem desta pluralidade.

A obra de Malory pode ser considerada uma descricao extensiva da vida de Arthur. A
narrativa comeca falando sobre Uther Pendragon, pai de Arthur, e de seu reino, elaborando
nas questoes politicas e culminando no nascimento de Arthur, através da ajuda de Merlin,
enganando Igraine, duquesa de Tintagil e futura esposa de Uther. O garoto entdo ¢ criado por
sir Ector, cavaleiro de Uther, sob as ordens de Merlin, e cresce sem conhecimento de suas
origens. Entretanto, apds a morte de Uther, Arthur retira a espada da pedra que, segundo
Merlin, s6 poderia ser tirada pelo filho legitimo do ultimo rei. Com isso, Arthur aprende sobre
sua verdadeira identidade e assume a posicdo de rei. A historia segue para apresentar o
estabelecimento do jovem como o rei, combatendo ameagas a sua posi¢dao e culminando na
vitéria contra o ficticio imperador Lucius, que o coloca igualmente na posi¢cdo de imperador.

Em sequéncia, nos deparamos com intimeros relatos de feitos dos seus cavaleiros da
Tavola Redonda, recontando histérias menores, como a transicao de Gareth de cozinheiro
para cavaleiro, assim como histérias mais grandiosas, como a famosa histéria de Tristan e
Isolt e a busca pelo Santo Graal. Por fim, temos o relato da queda do reinado de Arthur,
provocado pelo romance entre sir Lancelot e Guinevere, descoberto pelos traigoeiros
Agravaine e Mordred, provocando uma guerra civil que abriu o caminho do ultimo para o
trono e leva a morte de Mordred e Arthur. Por fim, também podemos ver os desdobramentos
da morte de Arthur através do reino através de alguns de seus cavaleiros.

Como mencionado previamente, Malory construiu sua obra alicercada na literatura ja
existente de diversos outros autores do periodo ou mesmo anteriores. Portanto, ¢ razoavel que,

em sua obra, seja visivel a existéncia de diversos cdodigos de cavalaria em conflito entre si.
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Com a quantidade de autores distintos abordando o mesmo assunto, muitas vezes de séculos e
reinos diferentes na Europa, ndo ¢ uma surpresa que este conflito se mostre dentro das obras
nas quais o autor se baseou. Lisa Robeson (2010) aponta para a presenca de um fator politico
na cavalaria de Malory, e ndo ¢ impossivel que as no¢des de cavalaria que o autor encontrou
nestas obras também fossem fruto de seus proprios vieses politicos. Entretanto, o essencial
para a presente discussdao ¢ que, promovendo uma releitura de abordagens distintas para os
ideais incorporados pela tavola redonda, Malory decidiu por manter as nog¢des conflitantes
desses ideais em sua obra, sendo um exemplo notoério os ideais de cavalaria relacionados ao
amor cortés ¢ de lealdade ao seu senhor, frequentemente em conflito ao longo da obra.
Certamente, a morte do rei Arthur, que nomeia a obra, pode ser considerada um reflexo direto
desses conflitos, a comegar pela importancia de Lancelot e Guinevere nos eventos que
desencadeiam o fim da obra. Trata-se de um rei que incorpora os ideais da cavalaria, mas ha
um limite para o quanto um ser humano (apesar de seu sfatus mitico) € capaz de representar
em uma totalidade homogénea para olhares que buscam interesses distintos, ¢ Arthur ¢
incapaz de manobrar politicamente neste sentido, o que o torna dependente de outros
personagens que o facam.

Ainda segundo Lupack (2005), o personagem Lancelot® é uma representagdo central
deste tema de ideais conflitantes na narrativa. Observando as consideragdes do escritor John
Steinback, que observa uma construcao idealizada e expandida de Lancelot por Malory,
Lupack menciona que Steinback aponta que o cavaleiro havia se tornado um personagem
central em 4 Morte de Arthur e que esse movimento de importancia se deu por ele atuar como
um auto-personagem de Malory, um porta-voz que personificar o autor em personalidade e
carater.

Lancelot exerce um papel relevante nas lendas arthurianas. Mesmo desconsiderando a
identificagdo pessoal de Malory com o personagem, o romance de Lancelot e Guinevere ¢
possivelmente um dos mais famosos incidentes neste corpus de lendas. Trata-se de uma
historia de amor tragico, frequentemente ligada a queda de Camelot. 4 Morte de Arthur ndo €
excecdo. Entretanto, como observado por Steinback e Lupack, o autor d4 uma énfase maior
neste personagem ao longo de toda a sua obra, desde a sua entrada na narrativa junto de Sir
Tristan (um personagem com o qual € possivel estabelecer paralelos em abundancia). A queda
de Camelot (e, por consequéncia, a morte de Arthur) ¢ um aspecto introduzido desde muito

cedo na obra através da figura de Lancelot, o principal catalisador da série de reagdes que

° Considerando a diversidade de formas para

escrever os nomes dos personagens das lendas arthurianas, e que mesmo uma unica obra pode conter varias
delas, eu usarei como base os nomes como escritos por Lupack (2005).
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culminam em Camlann com Arthur e Mordred matando um ao outro. Esta escolha parece ser
deliberada, e em parte explica o porqué de termos uma proeminéncia tao grande dos feitos de
Lancelot, que prenunciam tal tragédia.

Porém, além do aspecto tradicional de Lancelot, também ha a constru¢do de Lancelot
por Malory para levarmos em conta. O que torna o personagem interessante para a analise da
obra ¢, afinal de contas, como ele ¢ “o cavaleiro ideal”, aquele que almeja cumprir na sua
totalidade o codigo da cavalaria (em contraste com Arthur, que € a representacdo do ideal da
cavalaria pelo seu papel como rei-cavaleiro). Desta forma, a trajetoria e a falha de Lancelot
em conciliar as diferentes nogdes de cavalaria espelham o tema central da narrativa (este
conflito de ideais dentro da corte arthuriana) tanto quanto influenciam para que a histéria siga
para o seu fim tragico, com a queda do rei. Seu conflito também pode ser representado por seu
amor por Guinevere (o amor cortés que se espera de um cavaleiro) e o amor por Arthur (a
lealdade de um cavaleiro com o seu suserano). Enquanto outros personagens dao mais énfase
para uma forma ou outra (como Tristan, que representa mais o ideal amoroso de um cavaleiro,
ou Galahad, que representa o ideal espiritual), € normalmente enfatizam o conflito do “arco”
que encabecam (Tristan e Isolt e a busca pelo Santo Graal, respectivamente), Lancelot ¢
frequentemente um personagem importante, mesmo fora da parte centrada no seu caso
amoroso.

Além da questdo dos ideais de cavalaria, ¢ interessante notar que a histdria pode ser
dividida em narrativas menores, sendo que Lupack a divide em oito grandes grupos de
historias, ou livros. H4 uma discussdo a respeito da intencionalidade por tras desta divisdo, ja
que ¢ possivel argumentar tanto que o autor escreveu 4 Morte de Arthur com o objetivo de
criar uma Unica narrativa sobre o rei Arthur ou que ele escreveu pensando em diversos grupos
de histdrias. Independente da perspectiva, entretanto, ¢ notavel que a historia ¢ composta de
“arcos” menores, ainda que ndo totalmente desconectados. Naturalmente, esta ¢ uma divisao
baseada nos topicos principais, mas ndo necessariamente corresponde com a divisdo que se
encontra na propria obra, que ¢ dividida em 21 livros, dividindo estes oito arcos em varias

narrativas menores.
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Tabela 1 — divisdo de A Morte de Arthur, segundo Lupack (2005)°
Livro 1 A relag@o de Uther e Igraine e a ascens@o de Arthur ao trono de Camelot.

Livro 2 A guerra contra o Imperador Lucius de Roma

Livro 3 As aventuras de Lancelot

Livro 4 A historia de Gareth e sua ascensao para cavaleiro

Livro 5 Tristan e Isolt

Livro 6 A busca pelo Santo Graal

Livro 7 O romance de Lancelot e Guinevere

Livro 8 A morte de Arthur

Além da questdo de ndo ser uma divisdo interna do livro, mas uma divisdo por temas,
também ¢ importante notar que a transi¢do entre estes livros ¢ consideravelmente fluida. A
guerra contra Roma acontece logo apos Arthur se estabelecer como rei, e, de certa forma, ¢
uma continuacao das guerras ja sendo travadas para assumir a posi¢ao de rei (o que resulta na
sua ascensdao a imperador). De forma parecida, o livro 8 também se inicia com o plano de
Mordred e Agravain para expor Lancelot e Guinevere, o tema central do livro 7. Assim, vale
considerar que se trata de uma divisdo artificial, ainda que escolhida neste trabalho de
conclusdo pela praticidade que oferece para discutir o topico.

Por fim, também ¢ interessante considerar que parte destas divisdes provavelmente
derivam do fato de muitas destas histdérias serem conhecidas como lendas independentes. O
livto 4 poderia facilmente ser interpretado como uma historia separada ndo fosse a
importancia de Gareth e sua relagdo com Lancelot para os eventos que ocorrem no livro 8, e
os livros 5 e 6 s30 ambos a narrativa de histdrias que ja eram bastante conhecidas, Também,
com o objetivo de alcangar uma narrativa coesa e que representasse com a sua visao, Malory
ndo se limitou a compilar os materiais. A proeminéncia de Lancelot, mesmo fora dos livros
que focam em sua historia serve de exemplo dessas mudangas. Lupack (2005) também
menciona que ha diversas omissdes e criagdes proprias na obra em comparacdo com as suas
referéncias. Isso se d4 porque havia muito que ndo contribuia ou faltava para o propdsito do
autor e as suas metas escrevendo o livro. Também por este motivo, ¢ interessante analisar

como Malory se relaciona com outras obras arthurianas do periodo medieval e posterior.

6

(2005)

Tabela de autoria propria, baseada em Lupack
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1.2 ORIGENS DA OBRA

Como mencionado previamente, a literatura arthuriana ¢ ampla, especialmente se
considerada no contexto da idade média, com poemas e prosas sendo escritas através da
Europa sobre a tdvola redonda. Além disso, também ¢ notavel a ressurgéncia, especialmente
de Malory, durante o periodo vitoriano, particularmente entre os pré-rafaelitas. Por isso, ¢
interessante analisar as contribuigdes que ele trouxe para a literatura arthuriana.

Entre as obras das quais Malory toma como base, podemos mencionar principalmente
o Ciclo da Vulgata e Tristan em Prosa, ambas escritas no periodo medieval, durante o século
XIII. Ainda que, com certeza, ndo sejam as Unicas referéncias, seus enredos reaparecem com
certo destaque em 4 Morte de Arthur.

A comecar por Tristan em Prosa (Tristan en Prose, originalmente), ¢ interessante
destacar que, individualmente, ele aborda a histéria de Tristan de forma parecida com a forma
como Malory apresenta Arthur: uma narrativa extensa, desde o seu nascimento até a sua
morte, no caso de Tristan pelas maos do seu tio, o rei Mark da Cornualha. Portanto, ndo ¢ uma
surpresa que Malory tenha cortado diversas partes desta historia para cumprir os propoésitos de
sua propria narrativa, centrada no rei e ndo no cavaleiro. Entretanto, o seu romance com Isolt
e o conflito com o rei Mark, que sdo tdo famosos, permanecem neste texto. Malory também
deixou de lado, compreensivelmente, toda a histéria que se refere a antes dele se tornar um
cavaleiro da tavola redonda, que, por sua vez, ¢ muito mais secundario em Tristan. Todavia, a
diferenca mais notéria na historia de Tristan é seu fim, consideravelmente diferente de Tristan
em Prosa e as outras versdes da historia que circulavam na época (e mesmo posteriormente).

Segundo Lupack:

Por este motivo, a historia de Tristan, em contraste com virtualmente todas as
versoes medievais € modernas da historia, ndo conclui com a morte dos amantes.
Ainda que haja mencdo ao fato de que Mark matara Tristan e outro relato de sua
morte no “Livro de Sir Launcelot e Rainha Guinevere”, os eventos ndo sio
representados em toda a sua grandiosidade tragica. O foco de Malory estd na
tragédia que € o tema principal de todo o livro, e ele ndo quer reduzi-la descrevendo
em detalhes o fim tragico de Tristan.” (LUPACK, 2005. p. 140 — minha tradug&o)

7 “For this reason, the story of Tristram, in

contrast to virtually all the medieval and modern versions of the tale, does not conclude with the death of the
lovers. Although there is a mention of the fact that Mark will kill Tristram and another report of his death in 'The
Book of Sir Launcelot and Queen Guinevere', the event is not enacted in all its tragic grandeur. Malory's focus is
on the tragedy that is the main subject of his whole book, and he does not want to undercut it by describing in
detail the tragic end of Tristram”.
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A questdo das mudangas que Malory introduz na histéria acaba retornando ao topico
da tematica da obra. Como mencionado, descrever em detalhes a tragédia de Tristan ¢ reduzir
o impacto da tragédia de Arthur, com o seu foco nos ideais de cavalaria. Por mais que reduzir
a morte de Tristan da forma como Malory fez também remove o impacto do personagem, isso
também auxilia a centrar a narrativa de Tristan junto a tematica do amor cortés. Mais
precisamente, isso ajuda a estabelecer o amor cortés como um dos ideais da cavalaria, ja que
ajuda a distancid-lo da narrativa das mortes tragicas que normalmente decorrem dele. Ainda
que Tristan ndo necessariamente escape do seu fim tragico, sua trajetdria através do seu
modelo de cavalaria se da de forma bem-sucedida, com o seu livro concluindo com Tristan e
Isolt juntos em Joyous Garde, antes de iniciar o livro dedicado ao Santo Graal. Lupack
também aponta, em A4 Morte de Arthur, para a forma com que Tristan ¢ usado como contraste
com Lancelot na questdo do amor cortés. Em especial, a histéria compara os dois colocando
Lancelot como um amante mais fiel, j4 que ao longo de toda a obra seu amor ¢ dedicado
somente a Guinevere, enquanto Tristan acaba por se relacionar com outra mulher. Entretanto,
pode-se dizer que Tristan ¢ mais bem-sucedido em representar os aspectos positivos do amor
cortés, enquanto o amor de Lancelot ¢ exclusivamente tragico e, especialmente, nocivo para o
reino como um todo.

Além de Tristan em Prosa, em Malory também ha a presenca do Ciclo da Vulgata,
conhecido como Ciclo Lancelot-Graal, assim como o Ciclo Pés-Vulgata (Roman du Graal, no
nome original), uma obra fragmentada baseada no Ciclo Vulgata, com maior énfase na busca
pelo Santo Graal e menor prevaléncia do Lancelot. Para esta andlise, ¢ mais interessante focar
na Vulgata, considerando que se trata de uma obra completa ¢ com mais facilidade de se
encontrar andlises criticas a respeito.

Em comparacdo com Tristan em Prosa, Vulgata parece ter sido uma obra que se
adequou de forma mais direta aos propositos de Malory. Em particular, podemos ver que
tanto as aventuras de Lancelot na busca do Santo Graal quanto a sua relagdo com Guinevere
foram apresentadas, e com uma grande proeminéncia, englobando quatro dos oito livros.
Apesar de ser introduzido no segundo livro, tais aventuras comegam no terceiro e seguem até
o ultimo, com interrupgdes no meio para contar as historias de Gareth e Tristan. Destas duas,
a de Gareth ¢ importante pela énfase que Malory coloca na sua morte no ultimo livro, o que
permitiria dizer que sua presenga ali € para contribuir diretamente com os acontecimentos da
Vulgata. Por outro lado, a historia de Tristan serve como ponto de contraste entre o amor
cortés de Lancelot (que sdo muito mais enfatizados nos dois livros que o seguem) e o de

Tristan. Vale notar que o confronto do segundo livro, contra Roma, também ¢ presente na



19

Vulgata, ainda que, cronologicamente, se encaixaria dentro do livro 8. Desta forma, pode-se
dizer que, em sua maioria, a Vulgata parece ser a principal referéncia de Malory. Por outro
lado, ndo ¢ tao claro se isso se da pelo foco que Malory da para Lancelot, ou se esse foco ¢
decorréncia do uso majoritario da Vulgata.

Segundo Lupack (2005), os autores dos poemas que compode o Ciclo Vulgata sdo
desconhecidos. Entretanto, ainda que os poemas nao tenham necessariamente um unico autor,
o critico destaca que eles também n#o sdo poemas desconexos. E apontada a presenca de elos
que conectam todos os poemas em uma narrativa coesa, o que indica que, ao menos, esta
narrativa pode ja ter estabelecido a estrutura geral da obra. Desta forma, considerando que ¢
uma das principais narrativas do periodo a descrever muito da corte do rei Arthur, ndao ¢
estranho que ela seja tdo proeminente em Malory. Mesmo que 4 Morte de Arthur nao seja
uma mera replicagdo do Vulgata, e esta obra tenha sido alterada para a visdo que o autor tinha
das lendas arthurianas, o fato ¢ que se trata de uma fonte j& estabelecida e que j& havia
passado pelo processo de unificar varias das historias da tavola redonda ao redor de uma tnica
narrativa. Este processo, com certeza, foi benéfico para Malory, que também buscou escrever

uma narrativa arthuriana com um eixo central e unificado.

1.3 A RELEVANCIA DE MALORY

Por fim, tendo analisado a obra em si, eu considero que ¢ importante também discutir
a importancia deste autor junto ao ensino de literatura. Afinal, considerando que a proposta
deste trabalho de conclusao ¢ de um jogo para uso em sala de aula, ¢ previsivel que haja um
questionamento quanto a relevancia da obra de Malory em tal espaco. Portanto, esta sessdo se
destina a considerar a respeito de como um autor de literatura medieval de lingua inglesa do
século XV pode contribuir para o ensino de literatura no Brasil do século XXI.

Primeiramente, cabe retomar um ponto do comecgo deste capitulo: a tradicdo da
literatura arthuriana nao se limita a idade média. Mesmo atualmente, ha uma grande
diversidade de obras que abordam o assunto, o que por si s ja fala muito sobre a presenca das
lendas arthurianas no imaginario popular. Fazendo uma pesquisa rapida sobre filmes baseados
no rei Arthur € possivel encontrar mais de dez filmes exibidos na TV ou cinemas com esta
tematica langados desde 2001, sendo os mais notérios As Brumas de Avalon (2001), Tristdo e
Isolda (2006) e The green knight (2020). Mesmo as historias de um passado tao distante ainda

parecem ressoar com forca na audiéncia moderna.
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Além das releituras modernas (especialmente dos filmes), também ¢ digno de nota que
a literatura arthuriana também bastante atencdo durante o periodo vitoriano na Inglaterra.
Segundo Lupack (2005), houve uma redescoberta de Malory durante este periodo, ap6és um
certo esquecimento do autor (mas nao das outras obras arthurianas) durante a renascenca até a
Era Vitoriana. Em especial, ele destaca o conjunto de poemas Idilios do Rei, de Alfred
Tennyson e a balada lirica A Senhora de Shalott, do mesmo autor. Este autor, em particular,
foi prolifico em suas adaptagdes de Malory, e suas obras eventualmente acabaram por chamar
a aten¢do dos pré-rafaelitas, uma sociedade de pintores e poetas que vieram a fazer pinturas e

fotografias representando varios momentos da obra de Tennyson. Segundo o mesmo teorico:

A Era Vitoriana viu nos mesmos avangos cientificos, tecnologicos e intelectuais que
traziam esperanga de melhorar a condigdo humana um lado sombrio, um
enfraquecimento da fé (...) e a possibilidade de exploragdo que trouxe um
questionamento sobre a nogdo de progresso. Esta dualidade, que Tennyson
representa num formato apropriado, dura mesmo até o dia presente e¢ ajuda a
explicar a popularidade de material arturiano mesmo entre poetas modernos.®
(LUPACK, 2005. p. 147 — minha traducao)

Nao ¢ espantoso que, diante da dualidade com que a Era Vitoriana se deparou, o mito
do rei Arthur tenha ganhado destaque. Afinal, trata-se de uma historia de esperanga, de um rei
ideal capaz de vencer exércitos € monstros € que fez com que seu reino atingisse um apice
sem igual. Por outro lado, como individuo ndo era tdo exemplar, e seu reino ruiu por sua
inaptiddo nas relagdes interpessoais. Num momento de questionamento da nocdo de fé
causada por um progresso descontrolado e imprevisivel e uma sociedade formal e rigida, a
volta para um passado simples e seguro ¢ tentadora. Nao se trata necessariamente de uma
questao de escapismo, entretanto, € sim de encontrar forcas para lidar com uma situagado tao
adversa. Como Tania Fortuna menciona com relacdo ao brincar, “foi acreditando na
fecundidade deste pensamento que Henriot (1969) o reinterpreta, refletindo que, se, jogando,
afastamo-nos, sim, da realidade, ¢ para que, logo a seguir, possamos reencontra-la,
fortalecidos pelo proprio jogo”. (FORTUNA, 2013. p. 90)

Nao ha motivos pelo qual a mesma logica ndo possa ser usada para entender este
fendmeno. Com isso, mesmo que escrita em outro tempo, A Morte de Arthur ainda tem um

papel a cumprir na nossa sociedade atual. A quantidade de obras atuais sobre o rei Arthur

8 “The Victorian age saw in the very scientific,

technological, and intellectual advances that brought hope of bettering the human condition a darker side, an
undermining of faith (expressed so well in Matthew Arnold's poem 'Dover Beach'), and a possibility of
exploitation that called into question the notion of progress. This duality, which Tennyson represents in a form
well suited to it, lasts even to the present day and helps to explain the popularity of Arthurian material among
modern poets.”
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também fala muito sobre como ainda ha uma vontade de revisitarmos estes mitos. E através
do ensino de literatura ¢ possivel entender ndo somente o apelo do rei Arthur, mas também a
sociedade atual, através dos aspectos que parecem ressoar com a obra.

Adicionalmente, dentro especificamente do contexto escolar, ¢ interessante mencionar
a relacdo que Malory também possui com outras areas do conhecimento, em particular com a
historia e, talvez, com a sociologia. Como Lisa Robeson aponta, esta narrativa fala muito
sobre a politica e a sociedade da €poca, inclusive além da nogdo do codigo de cavalaria. A
posicao de Arthur como rei, assim como sua queda, representa aspectos do sistema politico
medieval, em que a unido do reino estava ligada diretamente aos individuos no topo. A autora,
com base em outros tedricos, define essa situagdo como “a falha de um sistema de cavalaria
como modelo de governo” (ROBESON, 2010, p. 107). Em uma perspectiva parecida com a
de Lupack, ela aponta para a idealizacdo da figura do cavaleiro, e do codigo da cavalaria,
como causa direta para a queda do reino. Ironicamente, a queda de Arthur ¢ por ser um reino
excessivamente “ideal”, tanto no sentido de idealizado quanto no de idealista. De certo ponto
de vista, Malory acaba se mostrando quase como um conto preventivo. O rei Arthur, como
encarnagao dos ideais de cavalaria, acaba sendo um administrador nao tao eficiente, ¢ sem a
presenca de pessoas capazes de navegar esse sistema politico em seu lugar (notoriamente
Merlin e Lancelot), o sistema acaba por ruir. Trata-se de uma sociedade onde a imagem do rei
¢ o que define a estabilidade do reino, e por se tratar de um rei tdo fixado na sua honra, lhe
falta a flexibilidade para trabalhar a propria imagem contra as articulagdes de Mark, Mordred
€ outros personagens mais manipuladores.

Ainda que seja dificil de encontrar algum reino medieval que espelhe os ideais
presentes no reino de Arthur, ele ainda indica como a cultura de cavalaria funcionava (ou nao)
naquele sistema politico. De forma parecida, isso também fala muito sobre temas atemporais,
como a relagdo entre povo e poder e o impacto de um governo construido de ideais. Por outro
lado, os feitos de Arthur foram usados ao longo da idade média como forma de enaltecer reis
através das comparagdes destes individuos com a lenda. Robeson comenta sobre Henrique V,
que realizou conquistas bem-sucedidas contra a Franga durante a Guerra dos Cem Anos
(1337-1453). Ainda que a relagdo entre ambos os reis, apontada primeiramente pelo escritor e
teorico Eugéne Vinaver, seja um topico discutivel, houve uma similaridade grande suficiente
para estabelecer tais relagdes. O rei Arthur, mesmo com a sua falha, ainda era um modelo a
ser seguido pelos reis, no minimo como forma de legitimar seu poder sobre o seu povo e

contra aqueles conquistados.
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Por isso, defendo aqui a relevancia de discutir estes topicos em sala de aula, assim
como outros que brotam do contato com as lendas arthurianas. E possivel encontrar em
Malory varios aspectos atemporais, interessantes para a nossa sociedade e as sociedades que
nos permitiram chegar aqui. Isso ndo se dd apesar da distdncia temporal, mas por
consequéncia dela. H4 muita riqueza nas historias de cavalaria, e a sala de aula ¢ um ambiente
ideal para estabelecer este entendimento. Com isso, trago aqui a minha proposta de ferramenta
didatica para intermediar este processo. Apesar de ser uma experiéncia rica, afinal, ainda se
trata de um processo que precisa de mediacdo. Para este fim, vai ser necessario falar nao
somente sobre o lugar das lendas na sala de aula, mas também sobre jogos e a sua relagdo com

0 ensino.
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2.0JOGO

O primeiro topico para concebermos a proposta de um jogo de tabuleiro sobre as
lendas do rei Arthur ¢ entender como seria tal produto. Para isso, ¢ importante primeiro
considerarmos tanto as caracteristicas dos jogos de tabuleiro quanto as caracteristicas de jogos
enquanto midia, e como eles interagem com as obras literarias. Este capitulo, portanto, sera
dedicado a elaborar sobre tais questdes antes que possamos enfim chegar a adaptacdo
propriamente dita das lendas.

Partindo do ponto inicial, ¢ necessario levar em conta o que sdo jogos. Para isso, ¢
importante introduzir uma problematica bem conhecida quando se trata de estudos sobre
jogos: as defini¢cdes. Este ¢ um problema curioso, pois, notadamente, linguas diferentes tém
abordagens diferentes para entender a pratica dos jogos. No contexto da lingua portuguesa,
podemos destacar a distingdo realizada entre “brincar” e “jogar”. Segundo o dicionario
Michaelis (2015), ambas as palavras possuem a nogao geral de “divertimento”, mas em seus
outros sentidos brincar significa “manusear (...) distraidamente” ou “dizer em tom de
brincadeira” (focado na dicotomia entre diversdo e seriedade) e jogo seria “divertimento ou
exercicio de criancas em que elas demonstram sua habilidade, destreza ou astucia” (focado na
no¢ao de jogo como competicao).

Notadamente, a definicdo mais cotidiana que trata o jogar se refere aos jogos que
possuem regras, enquanto o brincar ¢ relegado a atividades sem regras notdveis e mais
centrado na imaginacdo e na fantasia do individuo. Apesar de o brincar normalmente ser
tratado como uma etapa inferior ao jogar, pela auséncia de regras, ¢ importante notar que, no
ramo da psicologia, a area que se dedica a estudar a importancia dos jogos e brincadeiras ¢
conhecida como “estudos do brincar”, termo este usado em diversas areas do ensino, como
pode ser notado em textos como em Saura (2014), Siqueira (2012) ou Piorski (2016). A
situacdo acaba eventualmente culminando em uma falta de defini¢do especifica sobre a
diferenciag@o entre brincar e jogar, quando ndo resulta na decisdo explicita de considerar os
dois termos como sindénimos. Para fins de praticidade, além de questdes tedricas que serao
abordadas em breve, neste trabalho de conclusdo os dois termos serdo usados de forma
intercambiével.

Ap6s discutir o aspecto mais diretamente semantico da defini¢ao de jogo, cabe discutir
o que ¢ jogo propriamente dito. Para isso, usarei como base principal a defini¢do de Jesper

Juul (2005), que, ap6s analisar diversas defini¢cdes previamente estabelecidas a respeito de o
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que define um jogo, estabelece que um jogo possui seis elementos principais: (1) regras, (2)
resultados variaveis, (3) resultados melhores e piores, (4) desafio, (5) investimento emocional
nos resultados e (6) consequéncias negocidveis. Em tultima analise, ¢ possivel resumir a
definicdo de um jogo a uma midia cuja principal caracteristica estd em o jogador interagir
com ela e, através do seu contato com tal midia, produzir algum resultado especifico, positivo
ou negativo. Ao jogar um jogo, o jogador se propOe a adentrar nas regras propostas e, por
consequéncia, buscar completar a experiéncia com um resultado positivo.

Juul (2005) apresenta estes seis pontos como uma forma de estabelecer o que ¢ um
jogo, o que ndo ¢ um jogo € o que se encontra no limiar entre os dois grupos. Para os
propositos das discussdes deste texto, os aspectos mais importantes destas seis regras sao

resumidos na tabela abaixo.

Tabela 2 — aspectos mais importantes das regras elencadas por Juul (2005)°
1 regra Expressa a importancia de haver regras devidamente estabelecidas e de comum acordo

entre todos os jogadores. Mesmo jogos populares, com diversas variagdes, ainda

costumam envolver um comum acordo a respeito das regras antes de comegar a partida.
2% ¢ 3*regras | Abordam a necessidade de haver mais que um unico resultado possivel (diferente, por

exemplo, de assistir a um filme), e é preciso haver ao menos um resultado positivo e um

negativo, para que o jogador tenha um objetivo especifico em mente ao jogar.
4* regra Implica que precisa haver um desafio para alcangar os melhores resultados.
5% regra Complementa a quarta, estabelecendo que precisa haver satisfacdo em alcancar um

resultado positivo, ainda que seja possivel alcangar tal satisfacdo mesmo que o esforco

ndo seja diretamente do jogador, e sim algo ao acaso.
6" regra Implica que podem ser atribuidas ao jogo consequéncias na vida real ou ele ser

considerado como uma atividade realizada puramente por diversio. De todos os
aspectos, ¢ o que serd menos abordado aqui, visto que ¢ o mais tangencial para os

objetivos desta discussdo, visto que a abordagem de Juul deste topico ndo se aplica ao

ambiente de sala de aula.

Porém, além desta primeira defini¢do, também existe um segundo aspecto a ser
considerado ao definir um jogo, e que &, para os nossos propositos, igualmente importante: a
relacdo entre as regras e a ficcdo que compde um jogo. Apesar de haver autores que
consideram o aspecto ficcional de um jogo completamente secundario para discutir jogos, €
notavel que varios jogos, mesmo entre os mais antigos, possuem um aspecto ficcional
associado (como o exemplo mais 6bvio sendo o xadrez, mas também incluindo baralhos,

mancala, senet ou inimeras brincadeiras comuns entre as criangas e que normalmente contém

9

(2005)

Tabela de autoria propria, baseada em Juul
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pequenas temadticas que podem ser consideradas ficgdes). Mesmo que a ficcdo seja
considerada um aspecto secundario, ela ainda assim ndo pode ser tratada como irrelevante.
Dois jogos que possuam as mesmas regras podem ser incrivelmente diferentes através dos
seus aspectos ficcionais (JUUL, 2005, p. 15). Da mesma forma, a fic¢do de um jogo
frequentemente esta ligada as suas regras, como no ja mencionado caso da mancala, onde sua
proposta de representar o plantio no Nilo faz uso das regras para o fim de representar o
aspecto ficcional (neste caso, a representagdo de tal ato, de suma importancia onde o jogo foi
criado).

Tendo em mente estes pontos que Juul (2005) comenta, sobre os aspectos que definem
um jogo ¢ a relacdo entre regras e ficgdo, cabe abordar a forma como estes dois conceitos
estdo entrelacados. Como citado anteriormente, a primeira forma em que isso se mostra €
através da influéncia da fic¢do junto ao conjunto das regras. Isso se faz particularmente visivel
em brincadeiras infantis que possuem algum aspecto didatico. Como um exemplo, poderia ser
mencionado Cobras e Escadas, um jogo que ¢ conhecido por seu carater didatico, usando as
regras como ferramentas para o fim de abordar virtudes e pecados, que poderia ser
considerado o foco da parte ficcional do jogo. Sem esta fic¢do, o jogo se mantém jogéavel, mas
a experiéncia do jogo serd diferente de uma partida do jogo “completo”.

Entretanto, também pode haver uma relacao direta entre os resultados possiveis e o
aspecto ficcional do jogo. Para estabelecer este ponto, utilizarei como base o jogo Eldritch
Horror. Nele, os jogadores entram no papel de investigadores inspirados nas obras de H.P.
Lovecraft, e devem impedir uma ameaca de vir a este mundo e destruir a realidade. Os
possiveis resultados podem ser resumidos a impedir a ameaga de vir ao mundo ou falhar na
missdo e ter a humanidade exterminada. Neste caso, o valor atribuido a cada resultado esta
intimamente ligado com a ficcdo dentro do jogo: os jogadores buscardo o resultado que
envolve salvar o planeta ndo somente porque as regras dizem para fazer isso, mas também
porque ¢ a escolha mais logica na ficgdo da obra. Da mesma forma, ter a humanidade
exterminada acaba sendo uma forma direta de garantir que a falha em cumprir os objetivos do
jogo seja visto como algo negativo, ja que acredito que ¢ uma experiéncia que todos nos
podemos reconhecer prontamente como um resultado negativo.

De forma relacionada, Juul (2005) também aponta, neste mesmo texto, para como a
ficcao do jogo também pode ter um papel direto em contribuir para o investimento emocional
do jogador com os resultados possiveis. Usando como exemplo, ¢ possivel mencionar a série
de videogames Fire Emblem. Nela, o jogador ¢é responsavel por controlar diversos

personagens (frequentemente chamados de unidades) em um campo de batalha e superar o
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exército inimigo em lutas. Ainda que as regras do jogo ndo considerem a derrota de um
personagem individual como um resultado negativo, por se tratar de um personagem que o
jogador conhece ao longo do jogo, somado a derrota ser considerada a morte dele, faz com
que este resultado seja visto como negativo pelos jogadores unicamente pelo investimento
emocional dos jogadores. Mesmo que os desenvolvedores tenham criado o jogo tendo em
mente a morte destes personagens como um aspecto que contribui para que cada jogador
tenha uma experiéncia Unica, a tendéncia ¢ tratar tais situagdes como derrotas por estarem
muito investidos emocionalmente para se permitirem tais resultados.

Outro exemplo que poderia ser adicionado € o da série Pokémon. Nela, o objetivo mais
notério ¢ o de capturar individuos de todas as espécies de criaturas conhecidas como
pokemons, representado pela frase “gotta catch ‘em all” (temos que pegar todos, em inglés)
que ¢ associada a série. Entretanto, o jogo em si nunca exige que os jogadores realizem tal
atividade. Mesmo que exista uma recompensa ao completar a tarefa, a historia do jogo sé
menciona a tarefa no comeco, e qualquer jogo da série € possivel de se completar sem a
necessidade de capturar todos os individuos, normalmente superando em combate um
individuo que se apresenta como o “campedo”. Neste caso, o que faz os jogadores levarem a
cabo o desafio de procurar e capturar centenas de criaturas nao estd nas regras do jogo, € sim
na sua ficcdo. A fic¢do do jogo que coloca este objetivo, e faz com que os jogadores se sintam
emocionalmente investidos no resultado em questdo, mesmo muito tempo depois do jogo ter
rolado os seus créditos finais (visto que normalmente a tarefa ndo pode ser concluida antes de
completar a histéria).

Em um tom relacionado, ¢ importante levar em conta que, especialmente em
decorréncia deste aspecto ficcional, o jogo também acaba por se revelar como uma midia
capaz de ser utilizada como meio para desenvolver histérias assim como literatura, cinema ou
outras midias, ainda que com o seu proprio conjunto de ferramentas. Ainda que a fic¢do ndo
seja necessariamente um aspecto vital para que um jogo se constitua como tal, ela ¢ muito
presente. Com o advento dos jogos digitais, a capacidade dos jogos para construir narrativas
ficou mais explicita.

Justamente por esse aspecto mididtico, ¢ importante levar em conta que ha uma
relagdo entre literatura e jogos a ser estabelecida aqui. Apesar de ambos possuirem
ferramentas diferentes para alcancarem seus meios, ¢ inegavel que jogos também sao uma
midia capaz de trazer para o seu publico novas historias. Citando novamente o exemplo do

jogo de tabuleiro Eldritch Horror, o jogo ¢ uma resposta direta as obras literarias de
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Lovecraft, e através das suas ferramentas, também consegue produzir historias capazes de
explorar temas similares.

Entretanto, enquanto na literatura o foco se encontra em acompanhar uma narrativa
elaborada pelo autor da obra, os jogos colocam um peso muito maior na figura do jogador,
que atua como protagonista da historia, assim como co-autor, guiando a narrativa com suas
acoes e assim tendo a liberdade para alcancar resultados diferentes. Tal diferenca, até certo
ponto ¢ de se esperar, por se tratar de midias distintas e, portanto, usarem de ferramentas
distintas para construirem sentido, como apontado por Jay David Bolter ¢ Richard Grusin
(2000). Se por um lado ¢ possivel dizer que uma obra literaria depende de um leitor que
interaja com ela para se configurar como tal (o que Barthes via como o nascimento do leitor,
no seu iconico texto “A morte do autor’), no caso dos jogos esta relacdo € mais explicita, no
sentido em que a interacdo do jogador tem alteragdes visiveis no resultado final da ficgao,
enquanto que numa obra literdria esta mudanca se da na leitura que o leitor realiza da obra,
sem mudar a obra em si. Fortuna (2011) cita que varios autores (FREIRE, 2002; SARLE,
2001; FINK, 2008) relacionam o jogo com um caleidoscopio, onde elementos béasicos formam
arranjos imprevisiveis, definindo-os como “as cores do jogo” (FORTUNA, 2011, p. 74).

Aqui, Fortuna aponta para a distingdo dos jogos na forma como ele pode apresentar
diversos resultados diferentes com mudangas simples. Por mais que seja possivel discutir a
diferenca que as escolhas de um autor causam num texto, ainda assim, uma vez publicada,
uma obra literaria ndo muda o seu contetido, somente os leitores que interagem com ela (e que
colocam nela as suas experiéncias como tais). E possivel destacar diversas narrativas
diferentes de um mesmo jogo através de decisdes diferentes ao longo da partida, e estas vao
mudar a forma como o jogo se realiza, mas um livro continuard tendo exatamente as mesmas
palavras, e as leituras diferentes se dao exclusivamente por se tratarem de leitores diferentes.

Pode-se dizer que o principal ponto onde os jogos divergem das outras midias estd na
interatividade. Enquanto a interagdo do publico com outras midias se da em um ambito
introspectivo, num processo individual com a obra, e com o resto do publico, onde se muda a
visdo da obra através da troca de ideias, Bolter e Grusin (1999) argumentam que os jogos
apresentam uma outra possibilidade. A resposta do individuo para a obra se mostra dentro
dela propria. Um maior entendimento a respeito do jogo com o qual se esta interagindo resulta
no jogo sendo jogado de forma diferente, e, portanto, chegando a resultados diferentes. Da
mesma forma, mesmo que o jogador ndo tenha mais experiéncia, através de outras variaveis
(como os outros jogadores, uma rolagem de dados ou uma distragdo momentanea) € possivel

que o mesmo jogador chegue a resultados diferentes, j& que a presenga de diferentes
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resultados ¢ tdo vital para os jogos, seja como conjunto de regras ou como midia. Isso ndo
significa, obviamente, que ha uma midia melhor que outra. Ambas as midias tém suas
proprias ferramentas para construir suas narrativas, € ¢ possivel ver jogos que incorporam
caracteristicas da literatura (sendo mais notério o RPG, que serd discutido mais a frente),
enquanto que ha livros que incorporam caracteristicas dos jogos (como os livros-jogos, livros
onde a historia estd desordenada, e o leitor/jogador avanca através da tomada de decisoes

sobre o rumo do protagonista).

2.1 JOGOS DE TABULEIRO

Apos termos estabelecido o que sdo jogos € como eles se relacionam com literatura, ¢
interessante centrarmos a analise nos jogos de tabuleiro, visto que sdo o principal ponto de
interesse para este trabalho. Para isso, ¢ importante apresentar o que eles sdo, como eles
funcionam e discutir as relagdes deles com a literatura, uma vez que ha uma notavel relagao
entre ambos.

A comegar pela defini¢ao de jogos de tabuleiro, a principal caracteristica deste tipo de
jogo ¢é que giram em torno de jogadores controlando pecas e atravessando um tabuleiro para
alcangar um certo fim. Este tipo de jogo tem uma origem antiga, com jogos como o senet
sendo representados em pinturas egipcias do século 12 A.C. (JUUL, 2005,p. ) Neste caso,
trata-se de um jogo onde dois jogadores atravessam um tabuleiro, normalmente envolvendo
um percurso de 10 ou 11 casas, visando a alcangar o ponto de chegada. O que pode parecer
um jogo simples, entretanto, na verdade era uma representacdo da jornada para o pds-vida,
onde cada quadrado, ou casa, representa uma etapa especifica do processo de passagem pelo
submundo (WHITTAKER, 2004). Neste caso, trata-se de um jogo tanto com carater ludico
quanto educativo, ensinando os jogadores sobre o pos-vida enquanto, a0 mesmo tempo que se
trata de uma brincadeira. Este jogo ndo ¢ uma exce¢do, e sim um caso bem recorrente do
potencial educativo dos jogos de tabuleiro sendo usado desde as suas origens.

Jogos de tabuleiro também ndo sao um fenomeno localizado, e sim algo encontrado
através de intimeras culturas. Da China e seu jogo de go'’, até o latrinculo jogado pelos

romanos, nao ¢ dificil encontrar jogos de tabuleiro através da historia de diversos continentes.

10 O jogo de go se trata de um jogo onde cada

jogador se reveza colocando pegas em um tabuleiro quadriculado, focando em conquistar territorio e cercar as
pecas inimigas (para entdo elimina-las). Apesar da relativa simplicidade das regras, sua complexidade ¢ notoria,
tendo em vista que somente em 2016 uma inteligéncia artificial (a IA AlphaGo) foi capaz de vencer um campeao
de go.
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Também ¢ comum que eles representem algum tema especifico: do mais facil de encontrar, a
guerra (go, latrinculo, xadrez, tafl), mas também temas como religido (senet, serpentes e
escadas), ou mesmo temas do cotidiano, como o cultivo da plantacao (mancala).

Ha milénios que os jogos, em particular os de tabuleiro, tém sido usados como
ferramentas para abordar diversos aspectos da vida através de um carater ladico. Isso ¢ um
fenomeno compreensivel, visto que mesmo Freud (1920) reconheceu nos jogos uma
ferramenta interessante para lidar com experiéncias do cotidiano. Em seu texto Além do
principio do prazer (1920), Freud menciona o caso de uma crianca pequena que desenvolveu
um jogo, consistindo em arremessar um objeto e esperar alguém trazé-lo de volta, para lidar
com a separagdo da figura materna. Este jogo, apelidado de fort da (perto e longe, em
alemao), ¢ um oOtimo indicio de como aprendemos cedo o valor da ludicidade para
aprendermos a lidar com experiéncias impactantes da nossa vida. Com isso, ¢ compreensivel
que varias culturas, desde muito cedo, tenham desenvolvido jogos com maior grau de
formalidade e que expressem aspectos que consideram importantes para os seus individuos.

Tendo clara a relagao entre os jogos de tabuleiro e as experiéncias da sociedade que os
desenvolveu, vale analisar o que faz com que jogos de tabuleiro sejam considerados
ferramentas apropriadas para a tarefa. Apesar de ser improvavel que haja um unico aspecto
central para a proficuidade de jogos de tabuleiro, um dos motivos para este fendmeno
provavelmente esta relacionada ao aspecto de ficgao dos jogos. Enquanto todo jogo tem o
potencial para o aspecto ficcional, os jogos de tabuleiro complementam a ficcdo do jogo
através da presenga de representagdes do que o jogo apresenta. Na mancala, a colheita ¢
representada através de pequenas pegas similares a sementes e um tabuleiro com varios
buracos concavos, similares aos espagos nos quais se colocam sementes. Nas palavras de
Elizabeth de Jesus da Silva, “toda logistica deste jogo esta diretamente forjada no modus
vivende do processo agricola, desde a semeadura a colheita e ao armazenamento com a
possibilidade da rapinagem dos produtos agricolas realizados por vizinhos”, E, portanto, é
“um retrato vivo do que foram aquelas sociedades”. (SILVA, 2010, p. 97).

Como Silva ainda comenta, ndo s6 hd um aspecto ficcional no jogo, mas este aspecto
contribui para termos uma visdo a respeito da sociedade que o criou e jogou. Atualmente, este
jogo ganha uma nova camada de significados na nossa sociedade, considerando que ele
também tem importancia nas questdes de identidade afro-brasileira, como a mesma autora
aborda no texto. Nao significa necessariamente uma mudanca no significado do jogo,

entretanto, ¢ sim uma adicdo de sentidos a ele (ficcionais ou ndo), de forma similar a como
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pode ocorrer por obras revisitadas por leitores com olhares distintos daquele para o qual a
obra foi produzida.

O principal diferencial dos jogos de tabuleiro em contraste com, por exemplo, cantigas
de roda, esta na presenca de um conjunto de ferramentas que representam o jogo. Estas
ferramentas podem ser rudimentares (como um jogo de damas jogado com tampas de garrafa
e um tabuleiro marcado na terra) ou elaboradas (com pegas estilizadas e imas que grudam as
pecas no tabuleiro). Isso mostra uma relacdo interessante entre os jogos de tabuleiro e os
tabuleiros propriamente ditos, nos quais os objetos em si sdo secundarios (uma peca pode ser
qualquer coisa que for acordada entre os jogadores como pega), mas ainda assim
indispensaveis (um jogo de xadrez pode ser realizado unicamente de forma verbal, mas sem
ao menos uma forma de anotar as jogadas, ¢ dificil que a partida va longe). O principal,
entretanto, ¢ que o tabuleiro e as pecas oferecem um conjunto de oportunidades para
representacdo dos aspectos ficcionais do jogo, e que ndo passou despercebido por
desenvolvedores de jogos.

Atualmente, existe uma diversidade de jogos de tabuleiro, que estdo estabelecidos
como um género comercial de jogos. Em parte pela presenca de uma representacgao fisica do
jogo, o que favorece o estabelecimento de colecdes de jogos de tabuleiro, mas também pela
gama de oportunidades para criadores desenvolverem jogos com regras mais complexas (visto
que o tabuleiro e as pecgas ajudam a tornar tais regras mais viaveis) e cenarios elaborados.
Inclusive, ¢ comum que a ficcdo em jogos de tabuleiro seja um dos grandes pontos que o jogo
desenvolve, ja que ¢ possivel usa-lo como parte dos aspectos comerciais do jogo, através de
uma caixa elaborada e chamativa e que ajuda a guiar as expectativas do jogador para o tipo de
jogo.

Também ¢ neste apelo comercial da ficcdo do jogo que € possivel perceber uma logica
em aproximar-se da literatura. Assim como ¢ comum ao cinema adaptar obras literarias,
também ¢ comum a presenca de jogos de tabuleiro relacionados a literatura. Talvez um dos
exemplos mais famosos seja Scotland Yard, que se baseia nas historias de Sherlock Holmes
para criar um jogo onde os jogadores sdo investigadores atrds de desvendar mistérios
complexos, inspirados no formato das histérias de Conan Doyle. Neste caso, o jogo aproveita
ndo somente a figura do investigador (desde 0 momento em que o futuro jogador olha para a
caixa e 1€ o titulo do jogo), mas também no formato das histérias que compde o0 jogo € mesmo
no seu tabuleiro, que representa uma cidade ficticia que os jogadores vasculham atrds de
pistas. O jogo ¢ notdrio pela dificuldade dos casos que apresenta, o que por sua vez também

alude as historias de investigacdo nas quais se inspira, colocando o jogador na posi¢ao de
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Sherlock Holmes, e desafiando-o a demonstrar as mesmas qualidades investigativas que o
famoso investigador.

Além de Scotland Yard, entretanto, ainda ha diversos outros jogos que seguem num
estilo parecido. Entre eles, podemos mencionar o ja citado Eldritch Horror, com as historias
de H. P. Lovecraft, o recente 4 Song of Ice and Fire: Tabletop Miniatures Game, com as
historias medievais de George Martin, ou Jornada na Terra Média, baseado no universo de
Tolkien, além de intimeros outros. Entretanto, cada um destes jogos tem suas proprias
estratégias para explorar as suas obras de referéncia e transforma-las em uma nova midia (ou
remidid-las, usando o termo cunhado por Bolter e Grusin (2000) e traduzido para o portugués
por Martinez (2016)). Em Eldritch Horror, encontramos um jogo notoriamente cooperativo,
muito centrado em atrasar a chegada de um grande monstro (que provoca o fim do jogo, com
o pior resultado possivel), fazendo uma alusdo a inevitabilidade dos monstros de Lovecratft.
No jogo de miniaturas das obras de Martin, vemos que o tabuleiro, as pecas e mecanicas sao
reminiscentes de jogos de guerra, especialmente os mais modernos (como os diversos tipos de
kriegspiel, jogos de guerra alemaes). Por fim, em Jornada na Terra Média, ¢ notério como
eles colocam tecnologia como uma das ferramentas do jogo de tabuleiro, onde o jogo faz uso
de um aplicativo de celular para registrar a historia e guiar o jogador, a0 mesmo tempo que
garante uma certa dose de mistério no que vem pela frente, contribuindo para o ar fantastico
do jogo de forma inusitada.

Por fim, além da presenga abundante de jogos de tabuleiros diretamente ligados a
obras literarias, também ¢ importante mencionar um ultimo ponto de relacdo entre ambos. Em
parte por influéncia das obras de Tolkien, em parte por influéncia dos jogos de guerra com
miniaturas (como os que influenciaram o jogo ja mencionado sobre Game of Thrones), houve
um género de jogos que se desenvolveu aproximadamente na década de 1980 e desenvolveu
grande influéncia na midia de jogos como um todo: o RPG. Entender o género do RPG
também ajuda a elaborar a respeito de como jogos e literatura podem se relacionar além da

mera remidiagdo de um pelo outro.

2.2 RPG

RPG, como mencionado anteriormente, ¢ um género de jogos cujas origens derivam

dos jogos de tabuleiro, ainda que atualmente ndo seja necessariamente parte deste grupo. Seu
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nome ¢ uma sigla para Role-Playing Game (jogo de interpretacdo de papéis, em inglés), e sua
proposta ¢ de um grupo de jogadores se unir para construir juntos uma histéria. Para isso, um
dos jogadores assume o papel de pensar o roteiro geral da historia (o chamado “mestre”)
enquanto os outros jogadores criam os personagens que fardo parte da histéria. Como o nome
indica, o jogo avanca a medida que os jogadores, interpretando os personagens que criaram,
progridem na historia construida pelo mestre.

De acordo com David Ewald (2013), o género surgiu na década de 1970 a partir dos
jogos envolvendo miniaturas, e com influéncia dos jogos de guerra. O resultado foi um jogo
de criacdo de historias onde os jogadores batalham contra criaturas fantasticas em mundos
com influéncias de Tolkien e outros autores de fantasia. Com isso, surgiu Dungeons &
Dragons, até hoje tido como sinonimo do género. Posteriormente, entretanto, o RPG passou a
se expandir para englobar diversos outros tipos de histéria, como as histérias de super-herdis
com Mutantes & Malfeitores, historias de criaturas sobrenaturais com O Mundo das Trevas e
mesmo historias comicas, como Fiasco. Atualmente, existe uma grande diversidade de
subgéneros de RPG, tentando englobar o méaximo possivel de interessados no hobby.

Quando se trata de RPG, ¢ importante fazer uma ressalva quanto ao uso do termo:
dentro do grupo maior dos jogos, existem dois principais usos desta palavra, que ainda que
similares, se referem a coisas distintas. Quando o termo ¢ abordado aqui neste texto, o foco ¢
especificamente na categoria de jogos de tabuleiro, jogos de papel e caneta (pen & paper
games, em inglés) ou outros jogos similares de contag¢do de histdria, usualmente chamados de
“RPGs de mesa”. Quando se entra no territorio dos jogos eletronicos, entretanto, RPG
normalmente assume o significado de jogos que tenham um foco em criacao de personagens e
customizacao deles ao longo da historia do jogo. Frequentemente o género ¢ associado com
jogos de estratégia, ainda que também seja comum encontrar jogos de a¢do que se encaixem
nesta categoria. Este segundo grupo normalmente ¢ referido como “RPGs eletronicos”, e
exceto quando devidamente mencionado, nao ¢ o foco desta discussao.

No que se refere ao modo de jogo dos RPGs, eles podem variar drasticamente na
relagdo entre regras e ficcdo, com alguns RPGs (normalmente chamados de “sistemas” ou
“sistemas de RPGs”) focando em um conjunto de regras robusto e complexo, enquanto outros
tem regras propositalmente simples e foco maior na liberdade dos jogadores em criar a
propria histéria. Mesmo em um unico sistema € possivel ver uma mudanga de foco entre uma
e geragdo e outra, como no caso Dungeons & Dragons (frequentemente abreviado para
D&D), onde originalmente havia um foco muito grande nas regras do jogo, até que em 2008,

sob uma nova lideranga, os desenvolvedores passaram a reduzir o foco em regras complexas,
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como forma de se tornar mais interessante para jogadores iniciantes, visto que naquele ponto
o sistema havia se tornado proibitivamente complexo para alguém sem experiéncia prévia
com RPGs, ficando no mercado até 2014, quando foi lancada a 5* edi¢do do jogo, a mais
recente at¢ o momento.

Tendo em vista o foco do RPG na contacdo de historias, ¢ importante discutir a relagdo
das regras com o jogo. Afinal, sendo o foco a constru¢do de uma historia, nao ¢ dificil ver as
regras como um empecilho para este fim, especialmente quando se leva em conta o caso de
Dungeons & Dragons, onde as regras vieram a dificultar a introdu¢do de novos jogadores ao
género. O ponto é que, por se tratar de um jogo, ainda ¢ importante levar as seis
caracteristicas que Juul (2005) aponta como as que definem um jogo. Em particular, a
presenca de um desafio a ser superado e por consequéncia a satisfagdo decorrente da vitoria sé
sdo possiveis se houver um ponto de referéncia claro a respeito de quais agdes sao ou ndo
viaveis para os jogadores. E ¢ por isso que as regras sdo importantes no contexto do RPG.

Aqui também ¢ importante comentar que, em sua analise, Juul (2005) ndo considera os
RPGs de mesa como jogos completos, colocando-os no espago intermediario entre jogos €
ndo-jogos. O principal argumento para isso esta na flexibilidade das regras do RPG. Esta ¢
uma critica compreensivel, j& que, como dito anteriormente, o género ¢ incrivelmente amplo e
jogadores de RPG tendem a criar as suas proprias variantes das regras ja existentes de forma a
satisfazer as necessidades especificas do grupo de jogadores. Entretanto, a variabilidade das
regras nao ¢ exclusividade do RPG, sendo, na verdade, algo recorrente em diversas
brincadeiras infantis, onde ha varios grupos localizados de jogadores e que acabam por
eventualmente negociar e alterar as regras do jogo para satisfazer os proprios estilos de jogo.
Neste ponto, as regras dos RPGs serem flexiveis ndo deveria ser um empecilho para o seu
status completo como jogos, € sim uma caracteristica comum em jogos onde os proprios
jogadores sdo os responsaveis por fazer as regras valerem. Neste caso, Juul (2005) parece se
focar especificamente em regras que sejam programaveis em um computador, em detrimento
de regras que exploram os beneficios de serem sustentadas por humanos, em vez de
maquinas.

Apds considerar a importancia das regras para o RPG, ¢ interessante discutir o
principal atrativo do género: o seu uso da ficcdo. Este género de jogo se destaca justamente
por, diferentemente de outros géneros, ter o seu aspecto ficcional colocado nas maos dos
jogadores, limitando a quantidade de historias possiveis somente pela capacidade dos
jogadores de fazer uso das regras para criar tais historias. Isso se aplica ndo somente a

capacidade do mestre, mas também a dos outros jogadores, j4 que eles também tém papel
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importante na construcdo na histéria e mundo. Muitas vezes, os jogadores podem levar a
trajetoria do jogo para caminhos diferentes do planejado originalmente, o que seria
impensavel em um jogo eletronico, onde a fic¢ao do jogo estd restrita pelas ideias dos
desenvolvedores (ainda que as regras ndo sigam o mesmo padrdo), ou mesmo em outros jogos
de tabuleiro (afinal, um jogo de xadrez ndo oferece a opg¢ao de propor acordos comerciais com
o rei inimigo, por exemplo).

O papel direto dos jogadores na constru¢ao do jogo também tem o potencial para
causar um impacto positivo na forma como o jogo se relaciona com o investimento emocional
dos jogadores, se tomarmos como base a defini¢do utilizada de “jogo”, baseada em Juul
(2005). Como o RPG gira em torno da proposta de cada jogador se colocar no papel de um
dos protagonistas da historia, as vitorias e derrotas que os jogadores experienciam sao
também analisadas pela perspectiva dos personagens que passam por tais eventos. Neste caso,
ndo somente ha o impacto emocional de vencer o perder em um jogo, mas também a relagdo
emocional de acompanhar um personagem querido através de uma jornada. Neste quesito, o
RPG aproxima-se particularmente da literatura no que concerne o investimento emocional de
quem interage com a midia. Naturalmente, o jogo ainda esta relativamente limitado na sua
capacidade de promover tais emogdes, ja que, no fim das contas, o jogador esta limitado a
perspectiva do seu personagem e, em grande parte, a sua propria memoria, ao contrario de
obras literarias, onde existem diversas possibilidades de abordar o enredo e retoma-lo, € o
leitor tem mais capacidade de se aprofundar na historia através da releitura de pontos que ja
passaram.

Apesar destas limitagdes, entretanto, RPGs e literatura ainda estdo fortemente
relacionados, ja que ¢ possivel encontrar esses jogos tanto influenciando quanto recebendo
influéncia de obras literarias. No primeiro caso, podemos ver a presenga de livros escritos
justamente com base nos mundos criados para partidas de RPG, que ainda que ndo
necessariamente sigam exatamente as mesmas regras do jogo, ainda sdo historias criadas no
mesmo mundo em que os jogadores criam as suas proprias historias, servindo tanto como
inspiracdo quanto motivacdo para os jogadores nos seus grupos. Com isso, também acaba
ocorrendo o movimento contrario, onde a literatura passa a influenciar o jogo, da mesma
forma que o jogo outrora motivou a escrita de livros. Também nao ¢ incomum que sistemas
de RPG tenham inspiragdes de outras midias no seu cerne. O mais notavel destes casos
provavelmente ¢ O Mundo das Trevas, que em seus livros, onde descreve as regras € o
cendrio ficcional, ¢ possivel encontrar sessdes onde hd recomendagdes de livros, filmes,

musicas e outras fontes que serviram de inspiracdo para a criagdo do jogo. Este ¢ um caso
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mais explicito da relagdo intermididtica do RPG, mas, naturalmente, ndo é o inico. Como
Bolter e Grusin (2000) apontam, midias frequentemente estdo relacionadas, e quando uma
midia surge, ela normalmente se estabelece em relagdo as outras midias. No caso do RPG, ha
uma prevaléncia do género de fantasia devido as origens do género, e a tendéncia destes jogos
¢ justamente de se estabelecerem com base nas tradi¢cdes estabelecidas por O Senhor dos
Anéis, de forma similar a propria literatura de fantasia. Em outros géneros, ¢ inevitavel que os
jogadores se influenciem por obras do mesmo tema em outras midias, visto que
provavelmente serdo estas outras obras que fardo com que o jogador se interesse no jogo em
primeiro lugar.

Por fim, RPGs oferecem uma oportunidade de o jogador influenciar a histéria, e
acabam ajudando a fazer o jogador ter um maior interesse na historia sendo contada. Além
disso, estes jogos normalmente possuem uma relacdo mutua com a literatura desde o seu
principio, onde eles ajudam a criar leitores, assim como certos géneros literarios também tém
uma tendéncia a criar jogadores. As duas midias acabam contribuindo para o desenvolvimento
de um publico interessado no género em questdo, uma vez que os leitores/jogadores tém a
oportunidade tanto de ler historias interessantes como também, junto de outros fas, construir
as suas proprias historias em resposta, contribuindo também para a propria reflexdo do
individuo a respeito do seu objeto de interesse.

Os RPGs, por sua vez, estdo conectados com os jogos de tabuleiro, tanto pela sua
origem neste grupo, tanto pelo uso de ferramentas externas como forma de ter a liberdade de
criar regras mais complexas. Mesmo que nem todo RPG faca uso dos tabuleiros (e mesmo
entre os que facam uso, seja possivel ignora-lo), o papel do tabuleiro e das pegas acabou
passando para os manuais e fichas de personagem, que permitem representar os aspectos
ficcionais do jogo com clareza suficiente. Ao mesmo tempo, os RPGs também tendem a uma
flexibilidade de regras que ndo ¢ tdo comum nos jogos de tabuleiro, o que mostra que o
género ja evoluiu para desenvolver caracteristicas bem proprias e separadas do grupo ao qual
pertenceu no passado.

Finalmente, tanto jogos de tabuleiro quanto RPGs fazem uso da sua combinagdo de
regras e fic¢do para criarem desafios interessantes e fazer com que os jogadores se sintam
engajados na historia, buscando alcancar resultados mais interessantes. O fator de
interatividade dos jogos acaba sendo a pega-chave para atrair os jogadores para o que esta
sendo apresentado, e por isso ndo ¢ surpresa que, desde a antiguidade, tenham um certo
carater pedagodgico. Jogos tem o potencial para servir de ferramenta para apresentar ideias

para os jogadores através da sua propria experimentacdo com o jogo, o que ajuda a atribuir
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novos sentidos para as suas proprias experi€éncias, € mesmo criangas pequenas reconhecem o
valor disso, como o exemplo previamente mencionado de Freud indica e como ja foi notado
por autores da psicologia. E ¢ por esta combinagdo de experimentagdo com interagdo com
cendrios ficcionais que ¢ interessante analisar a possibilidade de usar jogos como aliados no

ensino de literatura na sala de aula.

2.3 JOGOS E ENSINO

Finalmente, levando em consideracdo a premissa deste trabalho de conclusdo de
propor um jogo para uso em salas de aula, ¢ indispensavel dedicar um espago para discutir a
presenca de jogos em sala de aula. Afinal, a proposta deste trabalho, por si s0, parte de alguns
pressupostos a respeito de jogos e ensino, e discuti-los contribuird para entender a proposta
como um todo.

Primeiramente, cabe discutir a presenca dos jogos em sala de aula. Afinal, a proposta
de um jogo didatico sé se sustenta se considerarmos que jogos sdo uma ferramenta utilizada
(ou, ao menos, utilizavel) dentro do ensino em escolas, mesmo que o jogo possa ser jogado
fora deste ambiente e aiinda manter o seu valor educativo. Quanto a presenga dos jogos no
ensino, Tania Fortuna (2013) encontra uma dicotomia interessante e que, segundo ela, ja
havia sido vista por diversos outros autores: a presenca dos jogos em sala de aula ¢
reconhecida como importante, mas vista como algo distinto do ensino. E uma relacgio
inusitada, visto que os professores consideram que o jogo como uma atividade separada das
atividades de sala de aula, mas, ainda assim, defendem a sua presenca nela. Como ela afirma
com base em Ofele (2002), o motivo provavelmente se d4 pela incerteza dos resultados de um
jogo. Novamente referenciando as discussoes prévias neste capitulo, o ponto chave dos jogos
¢ a diversidade de resultados possiveis, diversidade esta que ndo estd no controle dos
jogadores ou do professor, a0 menos, ndo completamente . Portanto, ndo espanta que haja
professores que tenham receio de usar jogos em sala de aula; ao contrario de, por exemplo,
exercicios gramaticais, nao ha um resultado previamente determinado para o professor tomar
como base no seu planejamento.

Dependendo da abordagem com relagdo ao planejamento de aulas, de fato ¢ dificil ver
a imprevisibilidade dos jogos como um fator positivo. Porém, acredito que, para a area de
literatura, o uso de jogos nao deveria ser considerado um problema, a0 menos nao neste

sentido. Isso porque, independentemente da idade, o jogo se manifesta como ambiente
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intelectual em que se pode “experimentar formas de combinar o pensamento, a linguagem e a
fantasia” (KISHIMOTO, 1998, p. 149).

O argumento que levanto aqui € que, especialmente em sala de aula, a definicdo de
Kishimoto também se aplica para a literatura. O que ¢ a literatura se ndo uma combinagdo de
pensamento, linguagem e fantasia? E o que ¢ o ensino de literatura se ndo uma forma de
experimentar e explorar a literatura? Da mesma forma que os jogos possuem sua
imprevisibilidade nos resultados que os alunos/jogadores chegam, o mesmo pode-se dizer da
forma como os alunos exploram um texto literario. Por mais que o professor oriente a leitura
dos alunos em uma direcdo, a leitura que eles realizam também ¢ um “caleidoscopio”. De
fato, a diversidade de leituras de uma obra em sala de aula pode ser usada justamente como
um fator benéfico para explorar a literatura em sala de aula. Usando a mesma perspectiva, por
que ndo fazer o mesmo com o0s jogos?

Porém, somada a este receio quanto a imprevisibilidade, ¢ preciso lembrar que ha
também uma dicotomia entre “jogo” e “trabalho”. Neste caso, o uso de jogos em sala de aula
pode ser interpretado como uma transi¢ao entre as atividades da ordem do trabalho (atividades
produtivas), em contraste com as atividades da ordem do brincar (atividades “improdutivas™ ).
Ainda que ndo seja inerentemente nocivo este uso dos jogos em sala de aula, visando uma
atividade sem obrigagdo de “produzir resultados”, ele, sem duvida, limita o potencial dos
jogos no ensino (especialmente por nao considerar a relagao entre jogo € ensino, em primeiro
lugar). No que se refere a esta dicotomia, Fortuna argumenta que “no caso de brincar e
trabalhar (...), ¢ flagrante a impossibilidade de estabelecer uma distin¢ao clara entre essas duas
acoes, ja que algumas atividades se aproximam mais do trabalho e, outras, da brincadeira
(...)”, mesmo que tenham sido feitos “reiterados esfor¢os em manté-las separadas,
especialmente a partir da era industrial” (FORTUNA, 2013, p. 87).

Portanto, este ponto ¢ um que, para a discussdo deste trabalho, ¢ importante deixar
claro: o mito do jogo como atividade “nao-produtiva”. A dicotomia jogo-trabalho nao se trata
de fato de uma divisao binéaria, € sim, no minimo, de um espectro, tendo em vista que o jogo
pode cumprir com as duas fungdes. Neste sentido, os jogos em sala de aula podem ser usados
de forma mais desconectada do ensino (mais afastados do “trabalho”), de fato, mas também ¢
plenamente possivel utiliza-los de forma préxima do ensino, tendo no jogo o objetivo de
construir algo em conjunto com o ensino (mais proximos do “trabalho’).

Tendo em mente a posicdo dos jogos em sala de aula, cabe discutir um pouco sobre
formas como utiliza-los. A partir dos pontos discutidos nesta sessdo, foram apontados dois

usos possiveis para jogos: jogos em contraste com exercicios (énfase nos jogos pela
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ludicidade) ou jogos como objeto de andlise (énfase nos jogos pela exploracdo).
Naturalmente, nao defendo aqui que estas sdo as unicas formas de se utilizar jogos em sala de
aula. Porém, para a discussdo estabelecida neste capitulo, acredito que sejam as mais
interessantes de se analisar.

A comegar pelo uso dos jogos em contraste com o trabalho, reitero o argumento prévio
a respeito deste uso: usar jogos pelo seu fator ludico ndo € inerentemente ruim. Jogos como o
jogo da forca sdo classicos em aulas de ensino de linguas exatamente por este motivo. Sua
presenca serve tanto como um estimulo positivo para os alunos (caso sobre tempo em aula,
podem jogar), assim como uma ferramenta para retomar pontos da aula (revisando
vocabulario previamente trabalhado, por exemplo). Deve-se tomar cuidado, entretanto, com o
uso de jogos como uma forma de ‘“ensinar sem que os alunos percebam”. Como Fortuna
(2013) aponta, tal estratégia ¢ questionavel, tanto por tratar a ludicidade como uma isca para
os alunos quanto pela implicagdo moral inerente em tal mentalidade. Além destes pontos, eu
argumentaria que tal tentativa de “enganar” os alunos também subestima a inteligéncia deles,
vendo-os como incapaz de deduzir que uma proposta de atividade em sala de aula possa ter,
na verdade, o objetivo de ensina-los algo. Jogos como o jogo da forca funcionam ndo sé
porque sdo focados na ludicidade e interacdo (neste caso, entre alunos), mas também apesar
de ndo serem focados em esconder conteudo didatico em si. Neste caso, em vez de focar em
inserir conteudo didatico em um jogo, deixar os alunos experimentarem pode ser o suficiente
como contribui¢do para o projeto do professor.

Por outro lado, usar os jogos como método para explorar um tdpico, seja
apresentando-o ou desenvolvendo em cima dele, ¢ uma estratégia mais interessante, a0 menos
em um projeto de ensino bem estabelecido e com todas as etapas bem planejadas. Enquanto,
no caso anterior, jogos atuam como um complemento para projeto ja estabelecido, um
adicional que nao ¢ indispensavel, neste caso € necessario usa-los com mais reflexdo. Afinal,
pelas caracteristicas discutidas anteriormente, usa-los em sala de aula ¢ mais similar a levar
um conto para ser lido em aula do que como um descanso entre aulas. Neste caso, o uso do
jogo precisa cumprir um propdsito especifico do projeto. Talvez um jogo possa ser
apresentado para os alunos como forma de introduzir o tema de um projeto didatico, onde os

alunos sdo convidados a explorar o jogo em grupos para uma discussdao maior. Um jogo que
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exemplifica bem esta possibilidade é Train'’. Apesar de ndo ser necessariamente um jogo para
uso em salas de aula (¢ mesmo que seu uso fosse possivel nelas, provavelmente seria
necessario um forte trabalho de mediagao pelo professor para viabiliza-lo em um projeto), ele
demonstra como um jogo pode ser usado para introduzir uma série de discussoes a respeito de
fascismo e sociedade. Por outro lado, tal jogo também pode ser usado em um estado mais
avangcado do projeto, quando os alunos-jogadores ja possuem um conhecimento maior a
respeito do topico do projeto, e, portanto, mais capacidade de discuti-lo com profundidade. De
fato, um jogo poderia ser usado até mesmo como produto final, como no caso de desenvolver
uma aventura de RPG com base em uma obra lida ou nas discussdes geradas em sala de aula a
partir delas.

Por fim, vale ressaltar que qualquer discussao sobre como usar jogos em sala de aula
exige um certo grau de generalizacdo. Projetos de ensino sdo um assunto incrivelmente
amplo, e os usos de jogos dentro deles limita-se apenas pela criatividade dos professores que
os desenvolvem. Portanto, visto que este trabalho de conclusdao tem como foco a criagao de
uma ferramenta de ensino, nao irei me estender em todas as possibilidades de explorar jogos
em sala de aula, tarefa esta que ja foi explorado por diversos outros autores, como Fortuna,

Seffner e Giacomoni (2013), para citar alguns exemplos.

n Um jogo, desenvolvido por Brenda Romero,

com somente uma copia fisica existente. Neste jogo, os jogadores controlam trens em um tabuleiro linear,
angariando passageiros ¢ levando-os de uma estagdo para outra. Ao chegar na estagdo, os jogadores devem
retirar uma carta para saber a estacdo que chegaram. Entretanto, o jogo que pode parecer simples num primeiro
momento ganha contornos mais complexos quando, ao retirar a carta, descobre que todos os locais sao campos
de concentragao nazistas. Os jogadores seguem levando os passageiros de estacdo em estacdo pois, segundo a
criadora, “o jogo acaba quando ele termina”.
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3. A REMIDIACAO

Nos capitulos anteriores, foram apresentados alguns aspectos relevantes sobre as
lendas arthurianas, assim como questoes a respeito de jogos e sua relacdo com ensino. Agora
que esses topicos ja foram abordados, ¢ possivel comecar a discutir de forma embasada a
respeito do jogo que este trabalho de conclusdo visa a apresentar.

Primeiramente, acredito ser importante, para poder discutir as caracteristicas do jogo,
comentar a respeito do publico-alvo pretendido. Afinal, sem ter em mente os objetivos
pretendidos ao elaborar o jogo, ¢ mais dificil argumentar a respeito das escolhas realizadas.
Em particular, por se tratar de um jogo pensado para sala de aula, ha certas perguntas que
naturalmente serdo realizadas, e que precisam ser analisadas para que o jogo possa funcionar
de forma efetiva.

Tendo isso em mente, vale notar algumas limitacdes na forma como o jogo
precisa ser desenvolvido. Primeiramente, ha uma limita¢do no tempo: idealmente, 0 méximo
que uma partida deveria levar seria cerca de 30 minutos. Mais tempo que isso dificultaria o
uso em sala de aula, especialmente considerando periodos escolares de 45 minutos. Na
pratica, isso implica fazer uso de histérias mais curtas e desafios mais diretos. Da mesma
forma, também ¢ importante que o jogo seja relativamente simples, ja& que as regras nao
podem ser excessivamente complexas para jogadores que ndo estdo acostumados com jogos
de tabuleiro. Além disso, como ponto mais Obvio, o fato de ser um jogo significa,
adicionalmente, que o jogo precisa favorecer a interatividade (o que o torna um jogo) acima
da fidelidade ao material original. Neste caso, o ideal ¢ que os jogadores possam ter liberdade
para poder “brincar” com as histdrias, ndo se limitando ao texto original, mas sendo capaz de
criar a sua propria versao, com personagens diferentes ou até mesmo um final distinto do que
aparece nas lendas contadas por Malory. Mesmo o contato com uma versao “alternativa” das
lendas pode ser usado como um incentivo para pesquisar as versdes originais das historias
apresentadas.

Em resumo, pode se considerar que ha trés aspectos centrais sendo pensados para este
jogo: tempo, complexidade e interatividade. Naturalmente, a interacdo entre estes trés fatores
gera alguns dilemas. Se por um lado, uma complexidade baixa tende a incorrer em um jogo
mais rapido, por outro uma duragdo curta também reduz a quantidade de oportunidades que os
jogadores tém para interagir com o jogo. Portanto, logo de principio pode-se dizer que tempo
¢ um fator que vai ser diretamente relacionado aos outros dois fatores principais, sendo,

especialmente, uma guia para estabelecer um equilibrio razoavel entre os outros dois fatores.
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Por fim, cabe considerar um pouco as caracteristicas gerais do jogo. Naturalmente,
todas elas serao mais profundamente analisadas nas se¢des deste capitulo. A comegar pelo seu
género, trata-se de um jogo de tabuleiro. O tabuleiro em questdo representa Camelot, e cada
jogador assume o papel de um membro da Tévola Redonda. Juntos, os jogadores escolhem
uma historia (de uma lista de historias disponiveis) e jogam essa historia, tentando solucionar
0 seu problema principal. Para isso, eles precisam viajar por Camelot, visitando diversos
locais e trabalhando juntos para conseguir resolver a trama principal. A proposta do jogo ¢
que os jogadores consigam ter contato com as lendas arthurianas e, por consequéncia, com a
literatura medieval, e assim venham a adquirir maior interesse neste género. Desta forma, o
jogo ¢ pensado como algo que possa funcionar de forma isolada, somente como jogo, mas
também como ferramenta didatica, podendo ser usado em um projeto didatico como forma de
trabalhar com a literatura inglesa medieval.

Como discutido no capitulo anterior, com relagdo a presenca dos jogos em sala de aula,
¢ importante tomar algumas ressalvas quanto as caracteristicas deste jogo: a primeira ¢ de que
ele precisa, inicialmente, ser eficiente como um jogo. Afinal, ainda que ele seja pensado como
uma ferramenta didatica, o seu papel como instrumento de ensino ndo pode suprimir a sua
funcdo como jogo, ou incorreria no erro de servir como “isca” para enganar os alunos e fazé-
los ter uma outra atividade que nao seja o jogar. Nao a toa, este jogo didatico € um jogo, antes
de ser didatico. De qualquer forma, a premissa do jogo, em si, ja € um convite aos jogadores a
conhecer um pouco mais nas historias arthurianas e, com a mediagdo de um professor, ¢é
possivel introduzir algumas discussdes a respeito de aspectos de autores arthurianos e temas
destas obras como um complemento a atividade do brincar.

Por fim, no que se refere a géneros de jogos, o estilo que melhor se encaixa nas
necessidades do jogo seria o dos board games de estilo RPG, em que os jogadores incorporam
personagens (neste caso, figuras importantes das lendas) e tem um aspecto cooperativo, em
vez do competitivo que ¢ normalmente associado com jogos de tabuleiro. O foco maior desses
jogos na narrativa também ¢ um grande beneficio para o formato do jogo. A principal
referéncia, até o momento, para a elaboracdo do jogo foi Eldritch Horror, mencionado
previamente, jogo que coloca os jogadores no papel de diversos individuos que trabalham
juntos para impedir que o mundo seja tomado por criaturas além da compreensdao humana.
Como o préprio nome indica, trata-se também de uma remidiagdo, desta vez das historias de
H.P. Lovecraft. De forma similar a proposta deste jogo, em Eldritch Horror a historia também
¢ guiada por propostas prontas. As histérias giram em torno de cumprir uma série de

condi¢gdes predeterminadas, enquanto eventos aleatorios oferecem as oportunidades para
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cumprir estas condi¢des. Esse formato d4 uma boa dose de flexibilidade para inserir novas
histérias e também contribui para que possa ser jogado multiplas vezes, ja que € possivel
alcancar resultados diferentes, com dificuldades diferentes, dependendo dos personagens dos
jogadores e dos acontecimentos ao longo da partida. Por outro lado, reduzindo o peso dos
eventos aleatérios, também ¢é possivel evitar que o jogo se torne excessivamente longo, um
problema j& mencionado anteriormente.

Além deste board game, também ha em meu jogo uma influéncia dos livros-jogo. Os
livros-jogo sdo um género de jogo centrado em tomada de decisdes a medida que se 1€ uma
historia (em um livro), sendo guiado ao longo do material e tendo que lidar com as
consequéncias das acdes. Este género consegue fazer um bom trabalho de criar uma historia
que se desdobra em multiplos caminhos, sendo, em suma, uma narrativa interativa. No caso
deste jogo, o formato de desdobramento de eventos tem sido a principal forma de remidiar as
lendas para o formato de jogo. Porém, de forma pouco surpreendente, o formato de narrativa
dos livros-jogos ainda possui uma certa dose de linearidade, como se esperaria de um livro, o
que restringe as opgdes que os jogadores podem tomar. Adicionalmente, uma histéria de um
livro jogo leva um tempo consideravel para ser jogada, normalmente, ¢ uma reducdo neste
tempo influencia diretamente na capacidade de desdobramento da obra. Entretanto, ela
também contribui com uma relativa simplicidade para a jogabilidade, ja que se trata de uma
formula relativamente simples de criar historias interativas. No fim, o principal desafio se
encontra em preservar um equilibrio entre liberdade para o jogador de um board gamee
simplicidade das regras de um livro-jogo, que sdo os principais pontos fortes destes dois

géneros.

3.1 AS REGRAS DO JOGO

Tendo em mente os aspectos gerais do jogo, € possivel comecgar a discutir seus
detalhes. Como ponto de partida, convém analisar as regras do jogo, ja que ¢ sobre elas que
todos os outros aspectos se aplicam. Ao mesmo tempo, porém, por se tratar da base do jogo,
também ¢ a que possui a relacdo mais indireta com o material de referéncia.

Primeiramente, como mencionado anteriormente, o jogo possui elementos tanto de
jogos de tabuleiro quanto de livros-jogo. Isso significa que a proposta gira em torno tanto de
um tabuleiro, que marca o progresso dos jogadores através do reino e onde estdo os eventos

principais, assim como ao redor de um lado mais narrativo, em que os acontecimentos podem
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se desdobrar em caminhos diferentes dependendo de escolhas realizadas pelos jogadores.
Neste caso, o tabuleiro cumpre uma funcao similar a dos livros-jogos, como o indicador do
caminho a ser tomado. Portanto, a meta central do jogo ¢ cumprir um certo conjunto de
objetivos (principais e secundarios), determinados pela histéria selecionada, que vao se
encontrar em pontos especificos do reino, nos quais os jogadores precisam ir para cumpri-los.

Para atingir tais objetivos, cada jogador seleciona um personagem especifico, que vira
com um certo conjunto de habilidades, destacando-se em algumas tarefas. Estes personagens
representardo os jogadores dentro do jogo, e serdo a forma de interagir com a historia. Ainda
que, tecnicamente, seja possivel criar os seus proprios personagens (as caracteristicas sao
simples o suficiente para permitir iss0), 0 jogo ja propde personagens prontos, sendo eles os
membros da tdvola redonda de Malory. Todos estes personagens podem ser resumidos em um
conjunto de cinco atributos, caracteristicas que variam em valores de 1 a 5, definindo o quao
habilidoso o personagem ¢ naquele aspecto, ¢ uma habilidade, que fornece alguma forma
especial de interagir com o mundo ficcional. Cada personagem possui uma habilidade
distinta, mas os atributos se mantém sempre os mesmos: bravura, lealdade, fé, cortesia e
astucia. As motivacdes por trds da escolha destes atributos e uma descricdo mais elaborada
das habilidades serdo apresentados na proxima se¢ao.

Uma vez que os jogadores ja tenham os seus respectivos personagens, eles escolhem
uma das historias que jogardo. As histérias sdo transposi¢des de passagens de A Morte de
Arthur para o formato do jogo, ainda que ndo necessariamente uma adaptagdo completa de
toda a historia de Malory, por limitagdes praticas e porque, como ja comentado, o objetivo
ndo ¢ uma recriacdo completa da obra, e sim uma introdugdo dos jogadores as lendas
arthurianas. Portanto, foram selecionadas somente algumas das historias principais, que
podem ser apresentadas de forma independente (com o minimo possivel de ajustes) e que
podem se encaixar na premissa do jogo (em especial, nas limitagdes de tempo e nas
oportunidades de interagdo). Uma explicagdo mais elaborada a respeito das historias
escolhidas para o processo de adaptacdo se encontra na secao 3.3, que se concentra em
discutir os aspectos da historia dentro do jogo.

Por fim, depois de ter os personagens e a histdria definidos, os jogadores comecam a
partida propriamente dita. Isso se da através de rodadas, nas quais cada jogador atravessa um
certo numero de espagos no tabuleiro (determinados em uma rolagem de um dado de seis
faces) em dire¢do a algum dos pontos principais do mapa (sendo eles locais de destaque nas
historias arthurianas). O jogador, ao final da sua jogada, se depara com algum acontecimento,

dependendo de onde parar. Caso tenham alcancado algum dos pontos principais, ele se depara
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com um evento principal, onde recebera a oportunidade de cumprir algum objetivo maior e
avangar a historia, ou cumprir um objetivo menor, que facilitara a conclusao dos objetivos
principais. Entretanto, caso o jogador nao alcance nenhum ponto principal, parando em algum
lugar da estrada, ele se depara com um evento menor, onde receberd algum bdnus ou
penalidade menor, ou um acontecimento neutro. Assim, mesmo ao longo do caminho, hé
ocorréncias que podem ser completadas, o que emula, em menor grau, algumas das histérias
de cavaleiros errantes. Estes acontecimentos menores, porém, sao aleatorios, nao dependendo
do ponto onde o personagem parou como 0s eventos principais. Acima de tudo, estes eventos
menores ajudam a estabelecer a ambientagcdo do jogo e servem como forma de preencher o
intervalo entre os acontecimentos centrais. Abaixo € possivel ver uma representacao de como
seria um trecho do mapa, baseando-se no mapa das estradas romanas em 7The Digital Atlas of

Roman and Medieval Civilizations MCCORMICK, et al., 2007):

Imagem 1: Representacio da conexdo entre pontos principais do mapa'

Nos eventos (especialmente os principais, mas também entre os menores), ¢ comum
que os atributos e habilidades dos personagens ajudem a definir o rumo da historia. Isso se da
através do que ¢ chamado normalmente em RPGs de “testes”, rolagens de dados que
determinam o sucesso ou fracasso do personagem em uma determinada agdo. No caso,
quando o jogador se depara com um evento em que ha chances de sucesso ou fracasso,
normalmente o jogador realizard rolagens de dados, rolando tantos dados quanto tiver pontos
no atributo relacionado. O personagem obtera um sucesso para cada dado que resultar em
quatro, cinco ou seis. Isso significa que, mesmo em situa¢des desfavoraveis, ainda ha chances
razoaveis de sucesso (50%). Para cada ponto acima disso, as chances de obter ao menos um

sucesso aumentam consideravelmente, ainda que em valores gradativamente menores. Em

12 Trajetos do mapa de autoria propria. Mapa de

autoria de McCormick et al. (Disponivel em: https://darmc.harvard.edu/, ultimo acesso em 17/11/2020)
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varios eventos menores, um Unico sucesso ¢ suficiente para ser bem-sucedido, mas em
eventos principais pode ser necessario que o jogador obtenha varios sucessos para obter os
melhores resultados possiveis. Em compensacdo, eventos menores, por serem aleatdrios,
possuem grandes chances de colocar os jogadores em situagdes desfavoraveis, em que eles
possuem poucos dados para rolar, enquanto que eventos principais sdo fixos, permitindo que
os jogadores escolham as pessoas mais apropriadas para cada tarefa e tenham chances maiores
de conseguir multiplos sucessos.

Além dos eventos que pedem testes, também ha eventos fixos, especialmente entre
eventos menores. Nestes eventos, ndo ha nenhuma rolagem especifica para ser feita, somente
um resultado fixo a ser obtido, podendo ser tanto positivo ou negativo. Estes resultados
podem variar entre a obtengdo de bonus ou penalidades nos atributos, a obten¢do de alguma
alternativa extra ao visitar um evento principal ou mesmo algo neutro (sem efeitos diretos na
historia, somente como uma ambientagdo). Nestes eventos, € possivel que ocorram multiplos
resultados distintos (especialmente em eventos principais desta categoria), mas neste caso a
variagdo se da através do personagem cumprir condi¢des especificas. E possivel, por exemplo,
que um certo desafio s6 possa ser vencido por alguém que possua um determinado artefato,
ou que for particularmente corajoso (neste caso, possuindo um certo valor de bravura, sem
necessariamente exigir uma rolagem). Tais eventos permitem a criagdo de condigdes
especificas para cumprir os objetivos principais, ou talvez para alcancar um desdobramento
especifico da histéria, oferecendo ferramentas para adaptar algumas lendas especificas.
Naturalmente, estas questdes vao ser trabalhadas em maiores detalhes na seg¢do sobre as
historias do rei Arthur.

Por fim, antes de aprofundar os aspectos ja mencionados do jogo, ¢ interessante
considerar os materiais planejados para o jogo. Na mesma linha ja citada, de tentar tornar o
jogo mais acessivel possivel para uso em sala de aula, hd um certo foco em fazer com que o
jogo seja consideravelmente flexivel com relagdo aos seus materiais. A escolha de dados de
seis faces, em detrimento de usar outros tipos de dados (algo recorrente em RPGs) se da, em
especial, por este motivo. Estes dados sdo faceis de encontrar, ¢ normalmente em grande
quantidade, permitindo que seja facil de obté-los para jogar o jogo, caso seja necessario. De
forma parecida, o jogo ¢ pensado usando, com a exce¢ao do tabuleiro, quase exclusivamente
cartas. Desta forma, ¢ possivel criar tantas cartas para os personagens (que nao precisam de
muito espaco para as poucas caracteristicas de jogo que possuem), € os eventos também
funcionam melhor através deste sistema, em especial os menores. Desta forma, os jogadores,

no inicio da partida, separam as cartas dos seus jogadores, as cartas dos eventos principais



46

(que ficardo voltadas para baixo enquanto os jogadores ndo estiverem realizando os seus
eventos) e colocam as cartas de eventos aleatdrios em um baralho, do qual seré retirada uma
carta no final do movimento de cada personagem. Desta forma, ¢ relativamente facil de
separar as historias (cada uma com o seu baralho de cartas de eventos) e também de fazer
varias copias destas historias. Também ¢ mais facil de registrar quais eventos foram ou nao
realizados na historia (com aquele que completou o evento mantendo para si a carta) e
oferecendo uma certa uniformidade no jogo.

Além disso, ¢ interessante mencionar que o jogo também ¢ pensado para ser
relativamente facil de os jogadores montarem as suas proprias historias e personagens, caso
assim desejem. Isso porque, como ja explicado anteriormente, o jogo nao apresenta toda a
narrativa de Malory, nem todas as historias arthurianas possiveis de se encontrar. Portanto,
esta flexibilidade permite também que os jogadores possam ter a sua propria atitude
responsiva ao jogo, adicionando a ele suas proprias narrativas. Em especial, esta estratégia foi
feita levando em conta a possibilidade de ser usada em um projeto didatico, onde os alunos,

apods terem contato maior com as lendas, as adaptam para o formato do jogo.

3.2  OS PERSONAGENS E OS JOGADORES

As lendas arthurianas, apesar de serem centradas na figura do rei Arthur, sdo também
conjuntos de lendas ja existentes, que acabaram por serem unificadas ao redor da tavola
redonda. Entdo, ndo seria estranho afirmar que, de certa forma, os cavaleiros sdo um dos
aspectos mais centrais destas historias. S3o os seus feitos que estas histdrias retratam, acima
de tudo, e a tavola redonda se mantém a partir do renome destes cavaleiros, como ja
comentado previamente. Tendo isso em mente, a presenga destes cavaleiros no jogo seria algo
inevitavel.

Porém, dentro do jogo, o papel central da histéria estd, em suma, nas maos dos
jogadores: as facanhas da histéria sd3o em decorréncia de suas decisdes, € as conquistas sao
conquistas deles. Portanto, a escolha tomada como padrdo no jogo foi a de associar os
jogadores aos cavaleiros da tavola redonda. Como ja explicado, os jogadores possuem plena
capacidade de montar seus proprios personagens, mas o jogo parte do pressuposto de que os
personagens utilizados sdo os arthurianos, como forma de estabelecer as suas mecanicas.
Assim, a0 menos, ¢ possivel ter um ponto de referéncia na hora de adaptar as historias no que

se refere ao que os jogadores serdo capazes de realizar.
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Tendo isso em mente, os principais aspectos para considerar na hora de escolher os
personagens a serem representados neste jogo sdo a sua relevancia na obra, e quais
caracteristicas eles apresentam. Com o primeiro aspecto, o foco fica em personagens que
possuem maior destaque ou relevancia, tanto por serem os mais faceis de adaptar (ja que tem
mais representacdo para servir de base), mas também porque sdo os que tem mais conexao
com as historias que estdo sendo adaptadas. O segundo aspecto se concentra na parte de
adaptar os personagens. Naturalmente, isso envolve ver a representacdo de cada um deles em
A Morte de Arthur e tentar estabelecer as principais caracteristicas que os destacam como
cavaleiros e, portanto, que possam ser usadas para defini-los como personagens do jogo.
Obviamente, neste caso € necessario um certo grau de generalizacao e liberdade criativa, € o
proprio processo €, inevitavelmente, uma tentativa pessoal de aproximar lenda e jogo, tendo
em conta que os personagens precisam ser relativamente parecidos em termos de habilidades,
0 que ndo acontece no material de referéncia (com personagens como Arthur, Lancelot ou
Tristan ganhando maior destaque e notoriedade em comparagdo com outros).

Por fim, tendo em vista os critérios estabelecidos, foram selecionados oito
personagens para serem os personagens jogaveis por padrdo no jogo. A escolha por oito
personagens se deu por ser um numero limite de jogadores bem recorrente em jogos de
tabuleiro, fazendo disso um limite seguro e ja testado, possivelmente como forma de evitar
que o excesso atrapalhe a jogabilidade de cada um. Desta forma, mesmo que seja possivel a
presenca de mais cavaleiros, como o formato padrdo do jogo, foram selecionados esses oito,
deixando a opgdo aos jogadores de tentar recriar os seus cavaleiros favoritos no formato do
jogo caso eles ndo tenham sido retratados. Com isso em mente, os oito cavaleiros
selecionados foram: Arthur, Lancelot, Tristan, Gareth, Galahad, Gawain, Ector e Kay.

Todos os personagens foram selecionados por possuirem notavel relevancia em
alguma parte da historia. Arthur, além de ser o principal personagem, também tem dois livros
centrados em suas conquistas individuais (a sua ascensdo a rei e, posteriormente, a
imperador). Ao lado dele, e como personagens extremamente recorrentes, temos tanto Kay
quanto Ector, motivo pelo qual eles foram selecionados. Seus principais feitos sdo
concentrados em auxiliar o rei durante as guerras, mas, ainda assim, eles estdo entre alguns
dos cavaleiros mais notorios na obra. Lancelot e Tristan também entram pela sua presenga
forte ao longo da obra, que, ao contrario dos outros dois, se mantém constantemente forte
através de boa parte dos livros (por motivos compreensiveis, naturalmente). Gawain e Gareth,
por sua vez, ndo possuem uma presenca tdo firme ao longo da obra como um todo, mas

surgem com certa recorréncia, € tem momentos particularmente importantes para a narrativa
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como um todo (seja pela relacdo de Gawain e Lancelot, ou pelas aventuras de Gareth e sua
eventual morte, que motiva Gawain a buscar vinganca contra Lancelot). Por fim, Galahad ¢
um caso um pouco excepcional, visto que sua presenca ¢ claramente menor na obra (limitada
a busca pelo Santo Graal), mas quando aparece, prontamente assume um papel de grande
destaque, especialmente por ser, de certa forma, uma representacao de um ideal de cavalaria
e, em decorréncia disso, aquele que consegue cumprir com sucesso essa aventura,
possivelmente a mais famosa entre as lendas arthurianas.

Tendo definidos os personagens a serem adaptados majoritariamente na obra, cabe
discutir a principal representagcdo deles no jogo, na forma das caracteristicas de jogo deles,
seus atributos e habilidades. O foco ao estabelecer os atributos foi tentar determinar as
principais caracteristicas que poderiam definir os ideais de cavalaria em 4 Morte de Arthur.
Como mencionado por Lupack (2005, p. 135), os ideais do amor cortés e da lealdade ao rei se
manifestam como aspectos da cavalaria. Como mencionado por Robeson (2010), também ha
na politica arthuriana a capacidade de usar a honra como forma de angariar o apoio de pessoas
ou conseguir combater inimigos na esfera politica, o que foi representado pela asticia. A
bravura representa os “grandes feitos de armas” que sdo tdo presentes nos inimeros duelos e
batalhas que encontramos na obra, e de forma similar a fé representa os aspectos catdlicos que
sao inegavelmente presentes em Malory, podendo destacar (mas nao limitado a) o fato de
Merlin, uma figura tradicionalmente paga, frequentemente mencionar o nome de Deus e agir
em nome da vontade d’Ele.

Com base nesses critérios, cabe distribuir os atributos entre os personagens. Em geral,
os personagens podem ser divididos em duas categorias: especialistas e generalistas.
Especialistas seriam aqueles cavaleiros que sdao a epitome de uma destas caracteristicas, entre
eles Tristan (representando o amor cortés), Galahad (os ideais catolicos) ou Gareth (a
lealdade, especialmente aos seus companheiros). Estes sdo os personagens a possuir o seu
atributo de foco em 5, ao custo de outros atributos mais baixos. Em contraste, os personagens
generalistas normalmente possuem um ou dois atributos em um valor de 4 ou 3, mas
compensam ndo tendo realmente atributos baixos. Como os principais personagens dessa
categoria podemos mencionar Lancelot (no seu dilema entre o amor cortés e a lealdade),
Arthur (representando varios ideais de cavalaria, mas sem conseguir incorporar um Unico
perfeitamente) ou Gawain (que apesar de sua lealdade, poderia ser atribuido como um dos
principais causadores, ainda que inconscientemente, pela queda do seu rei). Suas

caracteristicas podem ser vistas na tabela abaixo:
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Tabela 3 — Personagens e suas caracteristicas de jogo

Personagem |Papel Atributos principais Atributos fracos
Arthur Generalista Bravura e Fé Astucia

Ector Generalista Lealdade e Astucia Bravura

Galahad Especialista Fé Cortesia e Astucia
Gareth Especialista Lealdade Bravura e Fé
Gawain Generalista Bravura e Lealdade Cortesia

Kay Generalista Cortesia e Fé Lealdade

Lancelot Generalista Lealdade e Cortesia Feé

Tristan Especialista Cortesia Bravura e Lealdade

Por fim, também ha as habilidades. Estas sdao representagdes de principais
caracteristicas desses individuos, tornando-os mais tnicos do que somente a distribui¢ao dos
seus atributos. Em geral, as habilidades servem como forma de fortalecé-lo em seu papel em
particular, seja tornando-o mais versatil, ou especializando-o. Como os principais exemplos
de cada caso, ¢ possivel mencionar Arthur e Galahad. Arthur, naturalmente, se destaca pela
posse da lendaria Excalibur. No jogo, seu efeito como a habilidade dele permite que, caso ele
perca um duelo usando bravura, ele possa rolar novamente todos os dados que ndo deram
sucesso, representando o uso da Excalibur durante a sua primeira batalha (livro I, capitulo
IX), onde sacar a espada bastou para reverter o rumo da batalha. Neste caso, isso permite que
Arthur, ainda que sem atributos particularmente altos, possa se especializar mais, sem deixar
de ser um generalista. Por outro lado, Galahad faz o contrdrio, com sua habilidade
representando a pureza que permitiu que alcancasse o Graal, permitindo usar os sucessos
numa rolagem de Fé como dados extras em qualquer rolagem de cortesia (seu atributo mais
fraco). Desta forma, ele tem menos dificuldade com os eventos onde normalmente se
destacam os generalistas, ja que sua habilidade ajuda a encobrir sua maior dificuldade, ainda
que seja um bonus inconsistente demais para usa-lo como um completo generalista. Tendo em
mente a forma como os personagens interagem com o0 jogo, portanto, agora ¢ possivel se

aprofundar mais na forma como a historia ¢ incorporada ao jogo.

3.3 AS HISTORIAS DO REI ARTHUR

Apos as decisdes no processo de adaptacdo dos personagens, vem o processo de
adaptagdao das historias propriamente ditas. Obviamente, adaptar todo o livro (ou os oito

livros, dependendo da perspectiva) ¢ uma abordagem pouco pratica, especialmente levando
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em conta o tempo necessario para completar a adaptacdo. Além disso, deixar historias sem
serem adaptadas nao ¢ algo inerentemente ruim se levarmos em conta a possibilidade de usar
essas historias em sala de aula e como parte de um projeto didatico, motivando os alunos a ir
atras das obras completas e, talvez como produto deste projeto, tentar fazer as suas proprias
releituras destas historias.

Porém, quanto a escolha das lendas, ha alguns fatores para determinar o quao
interessante a historia € para ser adaptada. O primeiro, como ja mencionado anteriormente, ¢ o
de ser uma historia isolada, ou fécil de isolar. Considerando que o jogo ndo foi pensado para
que as historias remidiadas sejam feitas numa ordem especifica, ¢ importante que as historias
escolhidas ndo precisem de um amplo contexto prévio para serem entendidas. Neste caso,
qualquer historia que tenha um comego, meio e fim bem estabelecidos, e ndo precisem de
mais conhecimento do que uma nog¢do geral a respeito da dinamica de Camelot e da Tévola
Redonda ja sdo suficientes, com algumas informagdes adicionais podendo ser colocadas na
introducao da histéria especifica. Felizmente, considerando a propria origem da Tévola
Redonda como um conjunto de histérias de cavalaria originalmente isoladas, nao ¢ dificil de
uma historia cumprir este pré-requisito. Em seguida, levando em conta as regras do jogo, da-
se prioridade para histérias que envolvam jornadas ou viagens, uma vez que boa parte da
jogabilidade gira em torno de viajar através do reino para solucionar o problema. Caso a
histéria ndo possua a presenca de uma viagem, esse elemento precisard ser introduzido na
remidiagdo, entdo ¢ preferivel que isso ja esteja presente originalmente. Por fim, hd uma
preferéncia por historias nas quais ¢ relativamente facil de haver finais diferentes do original,
o que facilita para dar maior peso para a interacdo dos jogadores com a historia em questao.
Um exemplo poderia ser a histéria de “Gawain e o Cavaleiro Verde”, na qual Gawain acaba
por falhar em resolver o desafio ao ndo demonstrar as qualidades esperadas de um cavaleiro.
Neste caso, ¢ possivel que na interacdo dos jogadores com a historia, eles possam ter um final
bem-sucedido, ou mesmo outro tipo de final, mas o importante ¢ que os jogadores possam ver
significado na sua interacdo com a historia, ao invés de serem forcados a recontarem uma
historia ja existente.

Dentre os oito livros que compde A4 Morte de Arthur segundo Lupack (2005),
certamente ha uma certa discrepancia no que se refere a como adaptar cada um deles. Em
parte, isso se da porque alguns dos livros possuem narrativas relativamente simples e diretas
(como eu argumentaria ser o caso do segundo livro, do império romano e do quarto, de
Gareth), enquanto que outros aproximam-se mais de conjuntos de aventuras interrelacionadas

por um ponto de vista narrativo (como ¢ o caso quase todos os livros centrados no Lancelot).
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Naturalmente, mesmo as que ndo possuem uma linha narrativa nio clara ainda sdo unidas por
temas que perpassam o respectivo livro, mas para os fins de adaptar as historias, isso significa
uma discrepancia ao lidar entre os livros.

Primeiramente, ha aqueles que sdo mais diretos, como as aventuras de Gareth para se
tornar um cavaleiro, ou as guerras que Arthur trava, sdo mais faceis de apresentar como uma
unica grande aventura no jogo. Naturalmente, isso implica em focar mais nos eventos centrais
ao custo dos detalhes destes respectivos livros. A guerra contra os onze reis, por exemplo, se
concentra mais em recriar, em escala menor, algumas das principais batalhas através do reino,
enquanto a historia de Gareth se concentra em ajudar o jovem aprendiz (cozinheiro naquele
periodo) a realizar feitos notérios e se tornar finalmente um cavaleiro. Naturalmente,
considerando que cada um desses livros tem dezenas de capitulos (independentemente do
quao curtos eles sejam individualmente), ¢ dificil considerar a possibilidade de que todos os
detalhes possam ser incluidos em um curto periodo de tempo.

Por outro lado, os livros que se concentram mais em conjuntos de aventuras, como as
aventuras do Lancelot ou a busca pelo Santo Graal normalmente precisariam ser divididos em
aventuras mais isoladas. No caso do Santo Graal, por exemplo, ¢ possivel dividir nas
aventuras que precedem o Santo Graal (em especial aquelas relacionadas a Lancelot e Elaine)
e aquelas que sdo diretamente ligadas a busca pelo Santo Graal (neste caso, tentando se provar
merecedor do Graal até finalmente encontré-lo, de forma parecida com as jornadas do
Lancelot e a do Galahad). Neste caso, ¢ um pouco mais simples, por se tratar da realizacdo de
um recorte mais especifico junto ao eixo tematico, a0 mesmo tempo em que se toma cuidado
para ndo deixar a historia descontextualizada.

Por fim, no que se refere a parte mecanica, ¢ importante levar em conta que,
considerando as mecanicas do jogo, certos ajustes serdo inevitdveis. Em particular, historias
que se concentrem em uma regido especifica precisam ser adaptadas para ao menos encobrir
uma regiao mais ampla, ou atuar sob uma série de condi¢des a serem concluidas para avangar
no mesmo local. Isso significa que, por exemplo, os diversos acontecimentos envolvendo
Tristan e Isolt, mesmo que se passando no mesmo local, precisariam ser espalhados para
outras regides ou colocados no mesmo local, mas com condi¢des distintas para serem
concluidos (o que beneficiaria o trabalho em equipe dos jogadores para cumprir a tarefa
principal. Desta forma, enquanto um duelo pode ter como condi¢do somente chegar no castelo
do rei Mark e obter um determinado nimero de sucessos, os eventos subsequentes (como, por
exemplo, uma justa que acontece mais adiante) podem exigir, além da conclusdo do evento

prévio, outras condigdes relacionadas a outros pontos do mapa (que os jogadores podem
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cooperar para cumprir de forma mais eficiente e, assim, desbloquear os eventos principais

mais rapidamente).

34 O TABULEIRO E A GEOGRAFIA DO REI ARTHUR

Por fim, apds tanto falar a respeito de como os personagens visitam iniimeros pontos
do reino do rei Arthur, e a relevancia do tabuleiro nesta tarefa, cabe discutir um pouco sobre o
tabuleiro. Neste caso, trata-se de considerar ndo somente a geografia do rei Arthur, mas
também a historia da Inglaterra historica, j& que ambos influenciam na tomada de decisdes
nesse sentido.

Discutir a extensdao do reino de Arthur ¢ um tépico complicado, na melhor das
hipoteses. Versoes diferentes atribuem locais diferentes para certos acontecimentos, o que
mostra que poucas das lendas contadas realmente tinham o aspecto geografico em mente. Por
outro lado, Malory nos oferece uma certa nogao a respeito da extensao do reino, pelo menos.
Para o desenvolvimento do tabuleiro, entretanto, isso traz outro problema. Afinal, em 4 Morte

de Arthur, ¢ dito o seguinte a respeito do controle de Arthur, no comego do Livro VIII:

[...] ainda que houvessem muitos reis que eram lordes de muitos paises, mas
todos tinham suas terras sob o rei Arthur; pois em Gales haviam dois reis, e
no norte haviam muitos reis; e na Cornualha e no oeste haviam dois reis;
também na Irlanda haviam dois ou trés reis, e todos obedecendo ao rei
Arthur. Também obedeciam ao rei da Franga, e o rei da Bretanha e todos os
lordes de Roma."? (MALORY, 2009, n.p.— minha tradugdo)

Esta mencdo ¢ particularmente interessante, pois permite analisar alguns aspectos
diferentes. Primeiro, oferece uma nogao de que as terras diretamente sob o controle do rei
Arthur sd3o aproximadamente as mesmas da Inglaterra (com a exce¢do obvia da Cornualha e
ndo especificado o qudo ao norte suas terras se estendem). Porém, no que se refere as terras
sobre as quais possui suserania, elas se estendem para a totalidade das ilhas britanicas, a
Franca e a Britania, além de “todos os lordes de Roma”. Esta tltima parte ¢ particularmente
vaga, pois mesmo considerando que se trata do periodo do Império Romano (afinal, Arthur
enfrentou em batalha e matou o imperador Lucius), ainda se trata de um periodo de centenas

de anos, onde as fronteiras de Roma mudaram drasticamente. Mesmo a Inglaterra que Arthur

B [...] howbeit there were many kings that were

lords of many contries, but all they held their lands of King Arthur; for in Wales were two kings, and in the north
there were many kings; and in Cornwall and in the west were two kings; also in Ireland were two or three kings,
and all were under the obeissance of King Arthur. So was the King of France, and the King of Brittany, and all
the lordships unto Rome.
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controla ja foi outrora parte do império, entdo ¢ dificil saber com certeza o que Malory
considerava como “os lordes de Roma”.

Isso traz um novo problema, ndo somente por quao vago ¢ saber que o reino descrito
ocupa a maior parte da Europa e trechos da Africa e Oriente Médio. E possivel abordar
somente o reino diretamente sob o controle de Arthur, mas claramente o territdrio coberto por
A Morte de Arthur ndo se limita a Inglaterra. Boa parte da histéria de Tristan se passa na
Cornualha, e Lancelot reside na Bretanha, onde também ocorre parte da guerra contra os
romanos. Além disso, também ¢ interessante apontar as regides especificas que Malory
menciona como os reis que servem a Arthur. Como mencionado por Robeson (2010), existe
uma linha tedrica que vé um paralelo entre os feitos do rei Arthur com os de Henrique V
durante a Guerra dos Cem Anos. De forma similar, sabemos que as conquistas deste rei
incluiram a regido norte da Franca, da qual a Bretanha faz parte. A incerteza quanto ao status
da Irlanda (“dois ou trés reis”) e o qudo vago o autor ¢ sobre a Escocia também colaboram
para associar a extensao da influéncia de Arthur na medida das fronteiras do reinado de
Henrique V. Afinal, quanto mais se distancia das regides controladas pelo rei inglés, mais
vagas ficam as descrigdes do narrador, ainda que onisciente, dando a entender que se trata de
uma incerteza interna da propria corte.

Com isso, € possivel ter uma nog¢ao mais ou menos aproximada do que seria a Camelot
de Malory. Naturalmente, isso exige, em grande parte, tentar ler as influéncias politicas por
tras da obra em busca de uma forma de preencher as lacunas deixadas pelo autor. Entretanto,
para os propositos deste trabalho de conclusdo, acredito se tratar de uma solucdo plausivel.
Em especial, as fronteiras de Camelot dentro do jogo podem servir inclusive como uma forma
de introduzir aspectos da historia da Inglaterra (e dos reinos vizinhos, neste caso) e abrir
espago para um trabalho interdisciplinar, de forma similar & abordagem interdisciplinar

necessaria para chegar a esta resposta.
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CONSIDERACOES FINAIS

As lendas do rei Arthur, ainda que antigas e cercadas do mistério e magia de eras
passadas, permanecem como um conjunto de obras atuais. Uma consideravel parcela dessas
historias esta relacionada a aspectos que parecem perpassar o tempo, seja na forma de
modelos a serem seguidos (ou evitados) ou em esperancas a serem mantidas. Thomas Malory
parecia estar ciente disso ao escrever A Morte de Arthur, e sua interpretagdo destas lendas,
ainda que voltada para a sua época e a situacdo da Inglaterra do periodo, consegue manter sua
atualidade.

Quando Malory apresenta a sua releitura da Téavola Redonda e das principais historias
a seu respeito, ele ndo estd simplesmente recontando histérias que ouviu, mas costurando-as
cuidadosamente com um objetivo em mente. Este objetivo, como discutido, ¢ apontar aquilo
que ele encontra como central na obra, ou a0 menos o que lhe atrai o interesse: os ideais de
cavalaria. Através de Arthur, Lancelot, Tristan, Gareth e tantas outras das inumeras figuras
que ele apresenta ao longo desta extensa narrativa, ele estd destacando a sua visdo a respeito
da cavalaria arthuriana e os ideais que ela incorpora. Ideais estes que ndo estdo desconectados
do periodo em que vivia, vale notar. Como discutido através deste trabalho, ha uma relacao,
proposital ou ndo, entre o Arthur de Malory e o periodo de guerras em que o autor viveu.
Através do seu relato desta era de cavalaria, regida pela honra e por codigos rigidos de
conduta, também podemos vislumbrar, nas entrelinhas, aspectos da Inglaterra real, nao
necessariamente tdo honrada nem tao rigidamente controlada pelo codigo da cavalaria, mas
que, assim como toda a Europa medieval, certamente via na matéria da Bretanha uma historia
a ser lembrada.

Justamente por isso surgiu esta proposta de apresentar uma opg¢ao para trabalhar esta
obra em sala de aula: tanto pelo seu lado ficcional quanto pelas relagdes historicas, ha muito o
que explorar nessas historias. Infelizmente, apesar de sua popularidade, as lendas arthurianas
ndo sdo muito estudadas. Portanto, aqui vem apresentada uma ferramenta para facilitar essa
inser¢do. A ideia desta remidiacdo das lendas ¢ mediar a interagdo dos alunos com a obra,
algo que acredito necessario, dado o distanciamento do periodo medieval, e sua perspectiva,
para os dias de hoje. Acredito que a mediagdo nao necessariamente precisa ocorrer através de
textos expositivos sobre o periodo medieval, a vida do autor e as ideias construidas na obra
(ou, a0 menos, ndo precisa ser exclusivamente assim). Aqui, a ideia foi explorar o potencial
da interatividade como um facilitador deste processo. A ideia foi fazer com que os alunos, na

posi¢ao de jogadores, sejam instigados a respeito destes aspectos, para que eles possam buscar
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entender mais sobre o tema, e chegar a sua propria leitura. Obviamente, esta Gltima etapa do
processo cabe inevitavelmente ao professor, pois seria impossivel criar um jogo que
conseguisse sanar todas as dividas possiveis sobre lendas arthurianas, e nem € este o objetivo
deste projeto. Portanto, ¢ indispensavel, mesmo com a presenca deste jogo, o trabalho de um
professor que contribua guiando os alunos para que se possa ter proveito maximo do aspecto
didatico deste jogo. Sem ele, o jogo ainda tem o potencial para fazer os jogadores se
Interessarem no tema, mas dificilmente se estendera além disso.

Entretanto, este foi um processo de adaptagdo, portanto, um processo de escolhas.
Escolhas tanto no formato da adaptagdo quanto no que se refere ao que seria adaptado e o que
seria deixado de lado. E impossivel criar uma adaptacgdo que abarque tudo o que Malory visou
desenvolver com sua escrita, afinal de contas. Portanto, a ideia foi centrar no que pareceu
serem 0s tOpicos mais centrais para uma andlise de lendas arthurianas num contexto escolar: a
tradicdo de cavalaria e as relagdes com a Inglaterra medieval. O primeiro topico ¢
particularmente interessante de um ponto de vista literario, especialmente quando relacionado
com os romances de cavalaria e a literatura medieval portuguesa (de onde também temos
grandes obras arthurianas, vale lembrar). O segundo topico, por sua vez, d4 margem para um
trabalho interdisciplinar, ao abordar aspectos de histdria (e, possivelmente, geografia) através
dos aspectos culturais e sociais que permeiam a obra.

Adicionalmente, também houve a escolha do género do jogo. A escolha por um jogo
de tabuleiro, a escolha mais ampla, foi uma nascida da combinacdo praticidade e diversidade
de conteudo mais do que tudo. Afinal, como ja discutido, ela facilita a representagdo de
aspectos da obra, servindo como um elemento extra de ambientagdo da obra, a0 mesmo tempo
que também permite a constru¢do de um jogo mais elaborado do que se estivesse limitado a
algum jogo sem outras “ferramentas” (tabuleiros, cartas etc.). A escolha do uso de cartas
combinadas ao tabuleiro também oferece alguns beneficios, em particular com um problema
de uma primeira versdao do jogo onde as informagdes precisavam ser embaralhadas em um
livreto, o que tornava o processo de busca pelos eventos relativamente complexo. Com isso,
nasceu também um beneficio extra, na forma da capacidade de incluir ilustracdes, o que
permite explorar as lendas arthurianas também pelo lado das artes visuais, em especial de
pinturas e outras iconografias arthurianas.

Com isso, vale também mencionar que, apesar desta versao do jogo ser apresentada
neste trabalho de conclusdo, ja foram realizados testes previamente com uma versdo anterior
dele. Especificamente, tais testes foram realizados durante a Mostra Interativa da UFRGS de

2019, que deu a oportunidade de experimentar diversos aspectos do jogo na pratica, € pensar
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em solugdes para os que apresentassem problemas, como o mencionado previamente. Durante
a Mostra, foi possivel em particular testar o qudo viavel a proposta era no estado em que se
apresentava, para o qual tivemos resultados particularmente positivos. Nao somente nao
houve problemas com as limitagdes de tempo, mas o jogo também trouxe reacdes positivas do
publico que interagiu com o projeto. Ainda que, em decorréncia das circunstancias, fosse
dificil de testa-lo com grupos grandes, houve um numero razoavel de testes com grupos
pequenos de jogadores, e foi possivel estimar a partir disso como o jogo funcionaria em
grupos maiores.

Desta forma, pode-se dizer que este trabalho de conclusdo também ¢ resultado da
colaboracao de inumeras pessoas, que deram seus feedbacks ao longo do processo de criagdo,
apresentando tanto problemas quanto solugdes. Assim como um jogo € um processo coletivo,
onde todos os jogadores contribuem para que haja uma experiéncia agradavel, eu diria que o
mesmo pode ser dito do desenvolvimento deste jogo. Da mesma forma que jogar um jogo,
este projeto foi fruto da colaboracao de muitas pessoas, €, com certeza, isso ajudou a tornar o

processo como um todo bem mais divertido, assim como o fez mais produtivo.
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