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RESUMO

Por muito tempo, a subjetividade do leitor foi considerada como um elemento negativo, uma
fonte de desvios que impedia o sucesso da leitura. Para mudar isso, Picard (1986) propds pensar
a recepcao dos textos a partir da figura de um leitor real, que possui um corpo e 1€ com cada
parte de si. Langlade (2008; 2013) e Rouxel (2018) buscaram contribuir com as reflexdes sobre
aesséncia do leitor real, reconhecendo a necessidade de dar espaco para a liberdade de iniciativa
e de expressao do sujeito. Em complemento a essa ideia, vemos a necessidade de se pensar no
texto como um espago para trocas de experiéncias entre o autor e o leitor. Resgatando as
reflexdes de Iser (2002), perceberemos que esse espaco de trocas de experiéncia se configura
como o campo de jogo do autor e do leitor, o que ndo se distancia das ideias de Picard (1986)
ao pensar a leitura a partir do modelo de jogos. Nesse contexto, a leitura se apresentaria como
um jogo de criagdo de imagens (playing) e um jogo de regras (game). Essas reflexdes apontadas
por Picard (1986) se assemelham as propostas dos jogos de interpretagdo de papeis, ou Role-
Playing Game (RPG), uma vez que o RPG se caracteriza por ser um jogo que une essas duas
atividades. Tendo a marginalizacdo da subjetividade do leitor em dmbito escolar e universitario
como problema, buscamos, de modo geral, avaliar a importancia dos jogos de interpretacio de
papeis para a formagdo do leitor subjetivo. Diante disso, fomos incitados as seguintes questoes:
a) qual a importancia da subjetividade do leitor no processo de apropriacdao do texto? b) como
0 jogo pode ser considerado uma prética de leitura? e ¢) como a abordagem plurilingue, mais
especificamente a Intercompreensdo, poderia ajudar na formacgao do leitor subjetivo? Essas sdao
as questdes que norteiam, de maneira mais especifica, o desenvolvimento desta pesquisa. Na
busca de respostas, elaboramos uma pesquisa de caréter exploratério e explicativo, situada no
paradigma das pesquisas qualitativas, segundo as concep¢des de Moreira e Calefe (2008).
Assim, foram feitas pesquisas bibliograficas a respeito das bases tedricas e metodoldgicas que
fundamentam esta pesquisa. Para tratar sobre a leitura e a formagao do leitor, baseamo-nos em
Barthes (2015), Eco (2012), Iser (1996; 2002), Jouve (2002; 2013), Langlade (2008; 2013) e
Picard (1986; 1989). Para tratar sobre a narracdo e a performance, baseamo-nos em Benjamin
(1994) e Zumthor (2018). Para abordar o RPG, tomamos por base Huizinga (1993), Rodrigues
(2004) e Schmit (2008). Por fim, para discutir sobre o ensino de linguas estrangeiras, trazemos
algumas reflexdes de Alas-Martins (2017), Pinheiro-Mariz e Silva (2012), pois tratam de
evidenciar o cardter humanizador dessa abordagem. Para a construcdo da nossa anélise,
utilizamos dois livros da 5* edicdo de um jogo de RPG chamado Dungeons & Dragons (D&D):
o D&D: Player’s Handbook — Livro do jogador e D&D Dungeon Master’s Guide - Livro do
Mestre. Tendo concluido a nossa investigacao, fazemos um resgate do nosso percurso a fim de
verificar se todos os objetivos propostos foram alcangados. Por fim, concluimos que o jogo se
constitui como um lugar de descobertas por conectar os seus participantes a rede de experiéncias
tecida pelos narradores anteriores a cada um de nos.

Palavras-chave: Subjetividade do leitor; Leitor real; Leitor subjetivo; Role-Playing Game;
Dungeons & Dragons.



RESUME

Pendant longtemps, la subjectivité du lecteur a été considérée comme un élément négatif, une
source de déviations qui empéchait la réussite de la lecture. Pour changer cela, Picard (1986) a
proposé de réfléchir a la réception des textes a partir de la figure d'un vrai lecteur, qui a un corps
et lit avec chaque partie de lui-méme. Langlade (2008 ; 2013) et Rouxel (2018) ont cherché a
contribuer aux réflexions sur l'essence du lecteur réel, en reconnaissant la nécessité de faire
place a la liberté d'initiative et d'expression du sujet. En complément a cette idée, nous voyons
la nécessité de penser le texte comme un espace d'échange d'expériences entre 1'auteur et le
lecteur. En reprenant les réflexions d'Iser (2002), on se rendra compte que cet espace d'échange
d'expériences se configure comme le champ de jeu de l'auteur et du lecteur, ce qui ne se
distancie pas des idées de Picard (1986) lorsqu'on pense a la lecture a partir du modele des jeux.
Dans ce contexte, la lecture se présenterait comme un jeu de création d'images (playing) et un
jeu de regles (game). Ces réflexions soulignées par Picard (1986) sont similaires aux
propositions des jeux de rdle, ou Role-Playing Game (RPG), puisque le RPG se caractérise
comme un jeu qui réunit ces deux activités. Ayant comme probléme la marginalisation de la
subjectivité du lecteur au niveau scolaire et universitaire, nous essayons, en général, d'évaluer
I'importance des jeux de rdle pour la formation du lecteur subjectif. Dans ce contexte, les
questions suivantes nous ont été posées : a) quelle est I'importance de la subjectivité du lecteur
dans le processus d'appropriation du texte ? b) comment le jeu peut-il étre considéré comme
une pratique de lecture ? et c) comment l'approche plurilingue, plus précisément
|'Intercompréhension, peut-elle aider a la formation du lecteur subjectif ? Ce sont ces questions
qui guident, de maniere plus spécifique, le développement de ce travail. Dans la recherche de
réponses, nous avons élaboré une investigation exploratoire et explicative, située dans le
paradigme de la recherche qualitative, selon les conceptions de Moreira et Calefe (2008). Ainsi,
une recherche bibliographique a été effectuée concernant les bases théoriques et
méthodologiques sur lesquelles cette recherche est basée. Pour traiter de la lecture et de la
formation du lecteur, nous nous sommes basés sur Barthes (2015), Eco (2012), Iser (1996 ;
2002), Jouve (2002 ; 2013), Langlade (2008 ; 2013) et Picard (1986 ; 1989). Pour la narration
et I'interprétation, nous nous appuyons sur Benjamin (1994) et Zumthor (2018). Pour aborder
le RPG, nous prenons Huizinga (1993), Rodrigues (2004) et Schmit (2008). Enfin, pour parler
de lI'enseignement des langues étrangeres, nous apportons quelques réflexions d'Alas-Martins
(2017), Pinheiro-Mariz e Silva (2012), qui tentent de mettre en évidence le caractere
humanisant de cette approche. Pour la construction de notre analyse, nous utilisons deux livres
de la 5e édition d'un jeu de rdle appelé Dungeons & Dragons (D&D) : D&D : Manuel du Joueur
et D&D : Guide du Maitre de Donjon. Une fois notre enquéte terminée, nous faisons un
sauvetage de notre parcours afin de vérifier si tous les objectifs proposés ont été atteints. Enfin,
nous concluons que le jeu est un lieu de découverte en reliant ses participants au réseau
d'expériences tiss€ par les narrateurs précédents a chacun d'entre nous.

Mots clés : Subjectivité du lecteur ; Lecteur réel ; Lecteur subjectif ; Jeu de rdle ; Donjons et
Dragons.



ABSTRACT

For a long time, the reader's subjectivity was considered a negative element, a source of
deviations that prevented reading success. To change this, Picard (1986) proposed to think of
the reception of texts from the figure of a real reader, who has a body and reads with each part
of himself. Langlade (2008; 2013) and Rouxel (2018) sought to contribute to reflections on the
real reader essence, recognizing the need to make room for the subject's freedom of initiative
and expression. In addition to this idea, we see the need to think of the text as a space for
exchanging experiences between the author and the reader. Recaptching Iser’s (2002)
reflextion, we will notice that this space for exchanging experiences is configured as the playing
field of the author and the reader, which is not far from Picard's (1986) ideas when thinking
about reading from games model. In this sense, reading would present itself as a game of image
creation (playing) and a rule game (game). These reflections pointed out by Picard (1986) are
similar to the proposals of Role-Playing Game (RPG), since RPG is characterized by being a
game that unites these two activities. With the marginalization of the reader’s subjectivity at
schoolar and university level as a problem, we seek, in general, to evaluate the importance of
role-playing games for the subjective reader training. Therefore, the following questions were
prompted: a) what is the importance of the reader’s subjectivity in the process of text
appropriation? b) how can the game be considered a reading practice? and ¢) how could the
multilingual approach, more specifically Intercomprehension, help in the of the subjective
reader training? These are the questions that guide, in a more specific way, the development of
this research. In seek for answers, we elaborate an exploratory and explanatory research,
situated in the paradigm of qualitative research, according to the conceptions of Moreira and
Calefe (2008). Thus, bibliographic researches were made regarding the theoretical and
methodological bases that support this research. Regarding reading and the reader training, we
used Barthes (2015), Eco (2012), Iser (1996; 2002), Jouve (2002; 2013), Langlade (2008; 2013)
and Picard (1986; 1989). To address narration and performance, we used Benjamin (1994) and
Zumthor (2018). To approach RPG, we used Huizinga (1993), Rodrigues (2004) and Schmit
(2008) as a basis. Finally, to discuss foreign language teaching, we bring some reflections by
Alas-Martins (2017), Pinheiro-Mariz and Silva (2012), as they try to highlight the humanizing
character of this approach. For the construction of our analysis, we utilize two books from the
5th edition of an RPG game called Dungeons & Dragons (D&D): D&D: Player’s Handbook
and D&D Dungeon Master s Guide. Having completed our investigation, we make a rescue of
our journey in order to verify if all the proposed objectives have been achieved. Finally, we
conclude that the game constitutes a place of discoveries because it connects its participants to
the network of narrators woven experiences before each one of us.

Keywords: Reader subjectivity. Real reader. Subjective reader. Role-Playing Game. Dungeons
& Dragons.
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INTRODUCAO

Entendida por muitos como algo negativo, a subjetividade do leitor foi considerada por
muitos anos como uma fonte de desvios que impedia o sucesso da leitura. Essa no¢do de sucesso
estd intimamente ligada as primeiras teorias voltadas para a recep¢do do texto, situagdo em que
a funcdo do leitor era seguir os rastros do autor na tentativa de encontrar uma interpretacao da
obra entendida como a correta. Nessa perspectiva, o leitor ndo teria tanto espaco para exercer
sua liberdade interpretativa e o texto, por conseguinte, correria o risco de ser reduzido a uma
atividade mecanica de identificacdo e de extracdo de informagdes.

Para romper com esse paradigma, M. Picard (1986) propde pensar a recepg¢ao dos textos
a partir da figura de um leitor real, que possui um corpo e l&€ com cada parte de si. Em
complemento a essa ideia, vemos a necessidade de se pensar no texto como um espaco para
trocas de experiéncias entre o autor e o leitor. De fato, 0 modo como concebemos o texto
literario influencia diretamente nas praticas de leitura e nos resultados advindos dela.

Segundo Iser (2002), esse espaco de trocas de experi€ncia se configura como 0 campo
de jogo do autor e do leitor, o que estd bastante proximo das ideias de Picard (1986), ao trazer
suas proposi¢cdes sobre a leitura a partir do modelo de jogos. Nesse sentido, o ato de ler se
desenvolveria por meio de duas atividades lidicas conceituadas pelo autor: o playing e o game.
O playing € um termo genérico para todos os jogos de representacdo e que se fundamentam na
identificacdo com uma figura imagindria, enquanto o game faz referéncia aos jogos de natureza
reflexiva e que exigem uma capacidade estratégica. A leitura seria, dessa forma, um jogo de
criacdo de imagens e um jogo de regras; assim, essa forma de conceber a leitura se assemelha
as propostas dos jogos de interpretacdo de papeis, ou Role-Playing Game (RPG), uma vez que
0 RPG se caracteriza por ser um jogo que une as duas atividades.

Visto que a marginalizacao da subjetividade do leitor em ambito escolar e universitario
¢ problema de pesquisa, buscamos, como objetivo geral da nossa pesquisa, avaliar a importancia
dos jogos de interpretacdo de papeis para a formagdo do leitor subjetivo. A proposta do leitor
subjetivo desenvolvida por Langlade (2013) busca contribuir com as reflexdes sobre a esséncia
do leitor real, reconhecendo a necessidade de dar espaco para a liberdade de iniciativa e de
expressao do sujeito.

Esse objetivo geral se desdobra em trés objetivos especificos, os quais sdo: a) investigar
a importancia da subjetividade do leitor no processo de apropriacao do texto; b) analisar dois

livros da 5* edicdo de Dungeons & Dragons (jogo de RPG) — Livro do Jogador e Livro do
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Mestre — a fim de explorar o jogo como possivel prética de leitura subjetiva; e, por fim, c)
avaliar a relevancia de uma abordagem plurilingue para as préticas de leitura subjetiva. Partindo
de nossos objetivos especificos, formulamos questdes norteadoras para nos ajudarem no
desenvolvimento da investigacdo. Assim, perguntamo-nos: Qual a importincia da subjetividade
do leitor no processo de apropriacdo do texto? Como o jogo pode ser considerado uma prética
de leitura? Como a abordagem plurilingue, mais especificamente a Intercompreensdo, poderia
ajudar na formacdo do leitor subjetivo? Tais foram as perguntas que nortearam o
desenvolvimento desta pesquisa.

No primeiro capitulo, dividido em cinco se¢des, buscamos evidenciar a importancia da
subjetividade do leitor no processo de apropriacdo do texto. Na primeira se¢do, analisamos os
dados sobre Leitura no Brasil fornecidos pelo PISA de 2018 e pela pesquisa Retratos da Leitura
no Brasil de 2019 a fim de evidenciar a realidade dos nossos indices de leitura, conforme essa
renomada pesquisa. Em seguida, refletimos sobre como podemos conceber o texto literario,
propondo, entdo, compreendé-lo como campo de jogo e como criacdo de coautores. Na terceira
se¢do, tracamos um percurso por algumas teorias da recep¢do do texto a fim de trazer o leitor
real para o centro das nossas reflexdes. Na quarta parte, buscamos mostrar que o texto, como
campo de jogo e criacdo de coautores, possui duas dimensdes que devem ser exploradas pelo
leitor para a criacdo de sua interpretacdo. Na quinta parte, apresentamos a possibilidade de ver
0 jogo como leitura e situamos a funcdo do autor e a fun¢do do leitor diante do jogo.

No segundo capitulo, dividido em trés partes, buscamos tragar o percurso metodolégico
da nossa investigacdo. Inicialmente, situamos 0 nosso trabalho no paradigma das pesquisas
qualitativas, segundo as concep¢des de Moreira e Calefe (2008), bem como definimos seu
carater exploratdrio e explicativo. Na sequéncia, apresentamos como se deu o procedimento de
constru¢do de dados da pesquisa, identificando a natureza bibliografica do nosso trabalho. Na
terceira secdo, descrevemos o processo de criagdo do nosso objeto de investigacdo, Dungeons
& Dragons, o jogo de RPG que se constitui em nosso corpus de andlise, a fim de justificar a
nossa escolha. Em seguida, apresentamos os dois livros escolhidos para a andlise: o D&D:
Player’s Handbook — Livro do jogador e D&D Dungeon Master’s Guide - Livro do Mestre.
Por fim, apresentamos como esses livros nos auxiliaram na criacado de um material préprio para
a nossa andlise.

No terceiro capitulo, dividido em duas secdes, desenvolvemos a nossa andlise a partir
dos materiais que cada um dos livros nos ajudou a construir. Na primeira se¢do, mostramos

como os livros orientam os jogadores no processo de criagdo de um personagem € no processo
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de criacdo de um plano da narrativa. A partir desse nosso material, buscamos explorar o jogo
como possivel prética de leitura subjetiva, a partir das reflexdes construidas no primeiro
capitulo. Nesse sentido, buscamos evidenciar o processo de suplementagdo do significante
fraturado (ISER, 2002), o processo de criagdo de imagens (LANGLADE, 2008) e o processo
de apropriacdo subjetiva do texto (LANGLADE, 2013), atividades que podem ser
desenvolvidas pelos jogadores durante uma aventura.

Na segunda secdo, procuramos refletir a respeito de questdes linguisticas do jogo, pois
somos apresentados a uma variedade de idiomas. Tendo a possibilidade de trabalho com vérias
linguas, buscamos avaliar a relevancia de uma abordagem plurilingue para as praticas de leitura
subjetiva nesse contexto. Para isso, decidimos desenvolver essa segunda parte de nossa andlise
tendo a Intercompreensdo como metodologia escolhida. Para além dos aspectos linguisticos, a
escolha se deu pelo cardter humanizador dessa metodologia, pois ela propde aos individuos a
possibilidade de conceber as diferencas como forma de auxiliar na compreensao de si mesmo
e para além de sim mesmo.

Para concluir, resgatamos a esséncia das reflexdes dessa investigacao com o intuito de
verificar se todos os objetivos propostos foram alcangados. Esse resgate € importante para
compreender que: a subjetividade do leitor € responsavel por evocar sentimentos e imagens que
contribuem para a criacao do texto-leitor, seu modo de apropriacdo; também entendemos que
pode-se considerar o jogo como uma pratica de leitura na medida em que os jogadores
manifestam os seus gestos de leitura em todos os processos de uma aventura e que a
Intercompreensdo pode contribuir significativamente com uma experiéncia mais real, pois ndao
isenta os jogadores de suas atividades de leitura. O jogador experimenta um processo de
imersao mais sélido, enquanto a metodologia se torna parte essencial do jogo da entidade de
duas faces. Ao final desta monografia, apresentamos nossas consideragdes finais a respeito do
trabalho, mostrando que o jogo se constitui como um lugar de descobertas por conectar os seus

participantes a rede de experiéncias tecida pelos narradores anteriores a cada um de nos.
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1. A SUBJETIVIDADE DO LEITOR EM JOGO

Neste primeiro capitulo, buscamos investigar a importancia da subjetividade do leitor
no processo de reapropriacdo do texto. Para tanto, dividimos este capitulo em cinco se¢des que
nos permitem refletir e compreender a necessidade de se pensar na formagao subjetiva do leitor
real. Na primeira parte, como consideragdes iniciais, analisamos os dados sobre leitura no Brasil
em nivel internacional (dados fornecidos pelo PISA de 2018) e nacional (dados fornecidos pela
pesquisa Retratos da Leitura no Brasil de 2019), na pretensdo de evidenciar um déficit ja
instaurado no nosso pats.

Na segunda secdo, refletimos sobre as diferentes faces que a leitura tem, bem como o
importante papel a ser desempenhado pelo sujeito-leitor. Essas reflexdes nos levam a questionar
a forma como concebemos a relagdo texto-leitor.

Na terceira secdo, apresentamos um percurso pelas teorias de recepg¢ao do texto,
passando pelos estudos de Wolfgang Iser (leitor empirico), Umberto Eco (leitor modelo) e, por
fim, de Michel Picard (leitor real), responsdvel por formular as bases daquele que,
posteriormente, seria considerado o leitor subjetivo.

Na quarta se¢@o, retomamos a discussao de pontos que consideramos essenciais na nossa
Otica para a formacao do leitor subjetivo. Assim, destacamos o processo de suplementacao do
significante fraturado, o processo de criagdo de imagens e o processo de apropria¢ao subjetiva
do texto.

Enfim, na quinta sec¢do, introduziremos os primeiros elementos da nossa andlise. Esse é
momento em que pensamos na aplicabilidade das teorias da leitura subjetiva nos jogos de
interpretacdo de papéis, olhando para a construcdo do jogo, para o papel do narrador e,
finalmente, para o papel do jogador.

Com a conclusdo deste primeiro capitulo, partimos para o nosso percurso metodolégico
e descri¢do do corpus de andlise no capitulo seguinte, intitulado Quando o texto vai tomando

forma.

1.1 A leitura em crise?

Ler é um ato que conduz a liberdade e nos induz a um encontro com o prazer. Longe de
ser momentaneo, o prazer da leitura seduz e proporciona momentos continuos de completude:

€ o texto nos deslumbrando com a possibilidade de descoberta de nés mesmos e para além de
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n6és mesmos. Certamente, a leitura € um dos estimulos mais importantes para o
desenvolvimento do raciocinio, do senso critico e da criatividade do individuo. Quanto mais
cedo a leitura for estimulada, maiores as chances de se despertar no sujeito as capacidades de
reflexd@o e de imaginacdo no ambiente social.

Tendo em vista todas essas possibilidades de crescimento através da leitura, faz-se
necessdario entender como se encontra o cendrio atual de leitura do nosso pais. Conhecer a nossa
realidade, e perceber que certas mudancas podem e devem ser feitas, t€ém ajudado muitos
professores a repensarem suas praticas em sala de aula, abrindo espago para novas abordagens
de ensino que despertem o interesse de seus aprendizes nio sé pelas aulas de literatura, mas
também pelo prazer da leitura.

Atualmente, a educagdo brasileira se depara com um cenério preocupante. O Brasil
aparece entre os ultimos colocados, de acordo com a principal avaliacdo da Educacio Bésica
no mundo, o Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA'). Realizado a cada trés
anos pela Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), o PISA ¢é
um estudo comparativo internacional que oferece informagdes sobre o desempenho dos
estudantes na faixa etdria dos 15 anos, idade em que se pressupOe o término da escolaridade
bdasica obrigatdria na maioria dos paises, relacionando dados sobre suas origens e suas atitudes
em relacdo a aprendizagem, além dos principais fatores que moldam seu aprendizado, dentro e
fora da escola. A partir dos resultados, o estudo possibilita que cada um dos paises avalie os
conhecimentos e as habilidades dos estudantes em comparacdo com os de outros paises, que
aprenda com as politicas e as praticas aplicadas em outros lugares e que formule suas politicas
e seus programas educacionais, procurando melhor a qualidade e a equidade dos resultados de
aprendizagem (BRASIL, 2020).

O Programa avalia trés dominios — Leitura, Matemadtica e Ciéncias — em todas as edigdes
ou ciclos. A cada edi¢do, é avaliado um dominio principal, o que significa que os estudantes
respondem a um maior nimero de questdes no teste dessa dada drea de conhecimento e que os
questiondrios se concentram na coleta de dados relacionadas a aprendizagem na referida érea.
Em 2012, por exemplo, o foco da avaliacdao foi em Matematica; ja em 2015, Ciéncias e, por
fim, Leitura em 2018.

O Brasil participa do PISA desde sua primeira edi¢do, em 2000, sendo o primeiro pais
sul-americano a aderir a avaliacdo. Com o passar dos anos, o nimero de paises e economias

participantes aumentou a cada ciclo e, em 2018, o PISA contou com a participagdo de 79 paises,

' Programme for International Student Assessment.
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sendo 37 deles membros da OCDE e 42 paises/economias parceiras. Mesmo com um histérico
de baixo desempenho, os brasileiros conseguiram atingir 413 pontos em leitura, sendo este o
maior resultado desde o inicio de sua participacdo, como mostra o grafico das médias obtidas

entre 2000 e 2018 (figura 1).

Figura 1: Evolucdo das médias de Leitura no PISA: Brasil vs OCDE
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Fonte: Pinto (2018)

Mas, como podemos observar, embora tenhamos alcancado melhores resultados, este
valor (413 pontos) ndo se aproxima da média da OCDE (487 pontos). Cerca de 10,7 mil
estudantes brasileiros, de 638 escolas, participaram das provas; e, dentre eles, s6 dois a cada
cem atingiram os melhores desempenhos em pelo menos uma das disciplinas avaliadas
(PINTO, 2018). Além disso, os resultados da avaliacdo apontaram que 50% dos participantes
brasileiros nao alcangaram o nivel minimo para leitura, o que significa que eles tém problemas
para interpretar informagdes e integrar contextos.

Mesmo considerando a sua abrangéncia nacional, as avaliacdes sobre a leitura no pais
provocam inquietagdes. De acordo com os dados da quinta edicdo da pesquisa Retratos da
Leitura no Brasil?, realizada pelo Ibope Inteligéncia sob encomenda do Instituto Pré-Livro em

parceria com o Itad Cultural, estima-se que o Brasil perdeu cerca de 4,6 milhdes de leitores

2 A pesquisa estd disponivel em:
https://prolivro.org.br/5a-edicao-de-retratos-da-leitura-no-brasil-2/a-pesquisa-5a-edicao/

19



entre 2015 e 2019. Nesta edicao, foram feitas 8.076 entrevistas em 208 municipios de todas as
regides do Brasil, entre os meses de outubro de 2019 e janeiro de 2020. Foi considerado leitor
aquele que leu, inteiro ou em partes, pelo menos um livro nos dltimos 3 meses (anteriores a
pesquisa). A investigacdo foi feita antes da pandemia do novo Coronavirus, ndo refletindo,
desse modo, os impactos da emergéncia sanitdria nos indices de leitura no pais. Segundo a
andlise, as maiores quedas no percentual de leitores foram observadas entre as pessoas com
ensino superior, que passou de 82% em 2015 para 68% em 2019, e entre os membros da classe
alta, que passou de 76% para 67% (INSTITUTO PRO-LIVRO, 2019, p. 65).

Diversos fatores influenciaram na queda dos percentuais de leitura no pais, dentre os
principais apontados pelos ndo leitores estdo: A falta de tempo (34%), decorrente do aumento
de horas investidas na internet e em redes sociais; a falta de gosto pela leitura (28% ); a falta de
paciéncia para a leitura (14%); a preferéncia por outras atividades (8%); a dificuldade para ler
(6%). Como resultado, comum aos considerados leitores e ndo leitores, foram apontadas
dificuldades quanto ao ritmo de leitura (devagar), ao nivel de concentracdo e ao nivel de
compreensdo (INSTITUTO PRC)—LIVRO, 2019, p. 60).

Os dados nos revelam que parece existir um déficit se instaurando em nosso pais; uma
realidade que vem se construindo e que nao € de hoje. Portanto, faz-se necessario que 0s nossos
lideres governamentais estejam dispostos a investir em educacdo, para que, dessa maneira,
tenhamos meios de acompanhar os avancos da era digital, os desafios que ela nos apresenta e,
assim, consigamos adquirir competéncias de autogerenciamento nesse mundo ainda pouco
explorado. Ao investir em educagdo, os lideres governamentais estariam contribuindo de modo
mais efetivo para a capacitacdo dos professores e para o desenvolvimento dos estudantes que
apresentam baixo desempenho. Essa acdo possibilitaria mudangas na forma que vemos e
concebemos a educacdo atualmente.

Mais do que apenas explicar o funcionamento de alguma ocorréncia, € essencial desafiar
os aprendizes a buscarem explicacdes para cada fendmeno. Assim, os professores devem
investir em alternativas que possibilitem a potencializacio do processo de ensino-
aprendizagem. No entanto, de nada adianta propor solucdes para otimizar o aprendizado se as
metodologias de ensino utilizadas parecerem ultrapassadas para uma parte significativa dos
estudantes. Nesse contexto, o uso da tecnologia e de metodologias ativas é uma possibilidade
capaz de despertar a curiosidade dos aprendizes, bem como incentivar uma maior participacao

nas suas atividades escolares.
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Tendo em vista a urgéncia por novas abordagens, comecemos, entdo, pela maneira como
concebemos o texto. Se ler € um acontecimento que ajuda a conduzir a liberdade e nos induz a
um encontro com o prazer, por que insistimos em calar as vozes que se inquietam diante do
texto? E no texto, no prazer da leitura, que podemos encontrar a nossa completude, ou melhor,
perceberemos a nossa incompletude e as nossas necessidades enquanto sujeitos leitores. O texto

vive, pulsa e deseja e, assim como nds, busca dar sentido a sua existéncia.

O texto tem uma forma humana, é uma figura, um anagrama do corpo? Sim,
mas de nosso corpo erético. O prazer do texto seria irredutivel ao seu
funcionamento gramatical (feno-textual), assim como o prazer do corpo é
irredutivel a necessidade fisioldgica. O prazer do texto é aquele momento em
que meu corpo seguird suas préprias ideias - porque meu corpo nao tem as
mesmas ideias que eu (BARTHES, 2015, p.30)°. (tradugiio nossa).

De fato, o texto possui um corpo que se assemelha ao nosso, tendo sido moldado pelo
autor para poder seduzir o leitor e, assim, assimilar a sua esséncia. Para dar sentido a sua
existéncia, o texto seduz e induz ao prazer e, pode-se acrescentar que, o leitor também deseja
completude; encontrando, pois, no texto a resposta para a sua incompletude. Cabe refletirmos,
portanto, sobre o lugar ocupado pelo texto em sala de aula e problematizarmos um pouco sobre

a afetada relacdo entre o texto e o leitor.

1.2 A entidade de duas faces: o lado que ocultamos

O texto existe, ou melhor, busca completar a sua existéncia. A literatura existe, mas ela
também busca completar a sua existéncia. Talvez seja ousado conceber esta ideia, mas, assim
como os seres humanos, o texto literdrio procura uma forma de preencher os seus vazios
existenciais. O texto literario é vivo e dindmico como cada um de nés. Ele nasce, fruto de um
equilibrio perfeito entre o desejo de sentir prazer (eros) e o gesto de dar de si por inteiro (dgape).
Cresce e vai ganhando formas distintas de personalidade pelas maos de seu criador. Reproduz-

se, deixando no registro de sua existéncia embrides a serem gestados. Quanto a morte, talvez ai

3« Le texte a une forme humaine, ¢’est une figure, une anagramme du corps ? Oui, mais de notre corps érotique.
Le plaisir du texte serait irréductible a son fonctionnement grammairien (phéno-textuel), comme le plaisir du corps
est irréductible au besoin physiologique. Le plaisir du texte, c’est ce moment ou mon corps va suivre ses propres
idées — car mon corps n’a pas les mémes idées que moi » (BARTHES, 2015, p.30).
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haja alguma diferenca entre nds. Enquanto, ordinariamente, retornamos ao p9, o texto literario

pode se ressignificar, reviver e ressurgir na memoria, pode alcancgar a imortalidade, afinal,

E na vida comum que as obras se mantém, deixam seus tracos e exercem sua
forca. Ndo existe de um lado a literatura e do outro a vida; existe, pelo
contrdrio, na vida ela mesma, formas, impulsos, imagens e estilos que
circulam entre os sujeitos e as obras, que os expdem, os animam, os afetam.
Pois as formas literdrias se propdem na leitura como verdadeiras formas de
vida, envolvendo comportamentos, iniciativas dos poderes de moldagem e
valores existenciais. Na experiéncia comum da literatura, cada um se
reapropria de sua relacdo consigo mesmo, com a linguagem, com o que é
possivel, e recorre ao poder do estilo para criar uma estética.” (MACE, 2011,
p. 9-10)*. (tradugio nossa)

Em um primeiro momento, podemos considerar o texto literario uma entidade dotada
de vida, que surge da relacdo mais intima e erdtica entre um ego intelectual (razdo) e um ego
passional (emogdo), parte do que somos e de nossas experiéncias com os outros individuos.
Essa entidade vivente vai se modelando, em principio, no interior de seu criador, o autor do
texto e, com o tempo, vai transmitindo a outros (aos leitores do texto) a sabedoria de que
literatura gera literatura. Sem nos darmos conta, os primeiros gestos literdrios ficam guardados
em nods e emergimos da experi€éncia com o texto novas pessoas, pois, de alguma forma, essa
experiéncia ja nos mudou.

Mas, assim como somos transformados pelo texto, modelamos, igualmente, essa
entidade vivente, pois somos seres ativos no processo de leitura. Por essa razdo, também
podemos considerar o texto literdrio como uma entidade semivivente, de existéncia incompleta.
Para que ele possa existir, de fato, precisa encontrar-se com a razao ultima pela qual foi criado:
o leitor. Ao encontrar-se com o seu leitor, o texto passa a ganhar sentidos, pois necessita dele
para completar a si mesmo. Nessa busca por sentidos, o texto se assume incompleto e evidencia

a sua semi-existéncia. Desse ponto de vista, o leitor é coautor do texto, pois participa do

processo de atribui¢des de significado da obra. Como afirma Tournier (1983):

Um livro ndo tem um autor, mas um nimero infinito de autores. Um livro que
é escrito, mas ndo lido, ndo existe plenamente. Ele possui apenas uma semi-
existéncia. E uma virtualidade, um ser sem sangue, vazio, infeliz, que se

4 « C’est dans la vie ordinaire que les ceuvres se tiennent, qu’elles déposent leurs traces et exercent leur force. I
n’y a pas d’un coté la littérature, et de 1’autre la vie ; il y a au contraire, dans la vie elle-méme, des formes, des
élans, des images et des styles qui circulent entre les sujets et les ceuvres, qui les exposent, les animent, les affectent.
Car les formes littéraires se proposent dans la lecture comme de véritables formes de vie, engageant des conduites,
des démarches des puissances de faconnement et des valeurs existentielles. Dans 1’expérience ordinaire de la
littérature, chacun se réapproprie son rapport a soi-méme, a son langage, a ses possibles et puise dans la force du
style une esthétique. » (MACE, 2011, p. 9-10).
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esgota em um grito de ajuda para existir.’. (TOURNIER, 1983, p.12; tradugdo
nossa).

Se € um potencial imortal, como pode o texto pedir ajuda para existir? Expliquemos,
pois, a metafora do texto como criatura; a entidade vivente diz respeito a relagdo autor-texto,
ao seu processo de criacdo. E como se um organismo que pode ser gerado e dado como acabado,
tivesse encontrado sua perfei¢ao aos olhos do seu criador. Como nds, ela passa por cada uma
das etapas da vida, inclusive a morte; mas, a morte do texto ndo se dd nessa dimensao corporea,
acabada, mas pela dimensdo Ontica. A entidade semivivente, que diz respeito a relacdo texto-
leitor, € a representacdo do ser e da singularidade de cada um. O texto existe! Encontra a
representacio do seu corpo e de sua alma, conferidos pelo autor, nas estruturas textuais e nos
jogos de significacdo; porém, € o leitor quem lhe concede o espirito e sua esséncia imortal, a
partir do processo de (re)apropriacio do texto e das atividades de complemento.

Como afirmamos anteriormente, o texto literdrio experimenta repetidas vezes a morte do
ser por falta de quem lhe complete, pois os leitores estdo em crise. O prazer pela leitura, para
muitos, ainda esta oculto por causa de um silenciamento. A escola, que deveria ser um lugar de
devir, contraria a sua funcio formadora, impedindo que os estudantes tenham uma experiéncia
concreta com a literatura. A incompletude do texto poderia ser justificada pela inadequada

escolarizacdo da leitura e da literatura:

Distinguimos entre uma escolarizacdo adequada e uma escolarizagdo
inadequada da literatura: adequada seria aquela escolarizagdo que conduzisse
eficazmente as préticas de leitura literdria que ocorrem no contexto social e as
atitudes e valores préprios do ideal do leitor que se quer formar; inadequada é
aquela escolarizacdo que deturpa, falsifica, distorce a literatura, afastando, e
ndo aproximando, o aluno das préticas de leitura literaria, desenvolvendo nele
resisténcia ou aversao ao livro e ao ler. (SOARES 2006, p. 47).

Mesmo sem perceber, a escola, os livros didaticos e outros manuais escolares acabaram
reduzindo a experi€ncia com o texto literdrio a uma abordagem tarefeira cujo unico objetivo é
a extracdo de informacdes ou conteudos, deixando de lado a experiéncia estética com ele. A
inadequada escolarizacdo e inapropriada didatizacdo da literatura sao fatores que comprometem
os potenciais criativos em sala de aula. Isso porque existe uma “tendéncia de homogeneizar, de
padronizar, de quase calar a voz e a ‘inquietacdo criadora’ daquele que 1€ [...]” (OLIVEIRA,

2018, p.244).

5 “Un livre n’a pas un auteur, mais un nombre infini d’auteurs. [...] Un livre écrit, mais non lu, n’existe pas
pleinement. Il ne posséde qu’une demi-existence. C’est une virtualité, un étre exsangue, vide, malheureux qui
s’épuise dans un appel a 1’aide pour exister” (TOURNIER, 1983, p. 12)
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A tendéncia de calar a voz e a inquietagdo criadora reduz o leitor a um silenciamento e
diante disso, os potenciais leitores vao se afastando cada vez mais da leitura, pois como seres
humanos, querem se sentir vivos. Nessa abordagem mecéanica, o texto literdrio, muitas vezes
fragmentado, se liga somente a face vivente da entidade: possui restos de um corpo e restos de
uma alma. Como se ndo bastasse, negamos a ligacdo com a sua face semivivente, distanciamos
0 seu espirito, a sua esséncia particular de ser, o coautor de sua existéncia: o leitor. Em outras
palavras, a inadequada escolarizac¢do e inapropriada didatiza¢do do ato da leitura distanciam o
leitor de uma experiéncia mais intima com o texto ao abordar fragmentos de obras para serem
analisados em fun¢do da exploracdo de contetidos gramaticais.

Entdo, como mudar essa realidade pouco acolhedora e um tanto constrangedora?
Revisando a forma como concebemos o texto literdrio e o trabalho desenvolvido com ele. Se
concebemos o texto literario como um reservatério de informagdes, o destino €, certamente,
encontrar limites para o que pode nos ser oferecido. Porém, se concebemos o texto literdrio
como entidade de multiplas faces, vivente e semivivente, nos encontraremos diante de uma
nascente, de onde novas dguas vao fluindo e que desconhecemos os seus limites. Refletir sobre
a concep¢dao que temos do texto literdrio pode influenciar diretamente na forma como
trabalhamos com ele.

Portanto, ressaltamos que ler é uma atitude/um ato que conduz a liberdade e nos induz a
um encontro com o prazer. Por um lado, existe a liberdade do leitor, transfigurado e renascido
das novas dguas que fluem livremente. Por outro lado, existe a liberdade do texto, revivido e
revestido da nova vida concedida pelo leitor, ou melhor, das novas vidas concedidas por cada
leitor. Que se compreenda a necessidade de ousar ler a partir de si mesmo e para além de si

memo.

Trata-se essencialmente de permitir este ato de emancipagdo e autodescoberta
pelo qual o sujeito assume e se envolve no jogo literdrio. O que estd em
questdo € sua relacdo com a linguagem e a literatura. A literatura nio deve
mais ser vista de fora, como um monumento a ser admirado; ela se torna uma
pratica ativa, um exercicio de pensar em contato com a vida. (ROUXEL, 2018,
p.14)5. (tradugdo nossa)

Por fim, ao repensarmos o lugar do texto literdrio e a importante atividade do sujeito

leitor diante dele, entenderemos que a leitura € um processo delicado e que deve ser respeitada

6 “Il s’agit essentiellement de permettre cet acte d’affranchissement et de découverte de soi par lequel le sujet
s’assume et s’implique dans le jeu littéraire. Ce qui est en cause, c’est son rapport au langage et a la littérature.
Celle-ci ne doit plus étre appréhendée de I’extérieur, comme un monument a admirer ; elle devient une pratique
active, un exercice de pensée en prise avec la vie." (ROUXEL, 2018, p.14)
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dentro de suas especificidades. Vale destacar que ao conceber o texto literdrio como entidade
de duas faces, vivente e semivivente, estamos nos abrindo para uma perspectiva que deixa de
ocultar o espirito do texto e valoriza a liberdade de iniciativa e a expressao do sujeito, o que nos
coloca diante de uma nova concepg¢do de leitura e de leitor; abordagem essa conhecida como

Leitura Subjetiva.

1.3 O texto e o leitor: do leitor abstrato ao leitor real

E impossivel pensarmos na Leitura Subjetiva sem antes entendermos as mudancas na
relacdo texto-leitor. Por essa razdo, antes de abordarmos um pouco mais detidamente os
interesses dessa pratica, € necessdrio resgatarmos algumas teorias e reflexdes feitas por
estudiosos e estabelecer semelhancgas e diferencas entre elas. A ideia de um leitor inscrito no
texto e que fornece as bases para o leitor real possui uma grande linhagem. Dessa posteridade,
destacamos os ensaios sobre o “leitor implicito” de W. Iser (1996) e o “leitor modelo™ de
Umberto Eco (2012).

A teoria do leitor implicito de Iser (1996) se volta para o efeito do texto sobre o leitor.
Nesse contexto, o leitor € o pressuposto do texto, ou seja, mostra-se como uma obra se organiza
e conduz a leitura e como o leitor reage na dimensdo cognitiva aos percursos que sao impostos

pelo texto.

A ideia € a seguinte: na leitura de um texto, o modo pelo qual o sentido estd
constituido é o mesmo para todos os leitores; € a relagdo com o sentido que,
num segundo momento, explica a parte subjetiva da recepcdo. Em outros
termos, cada leitor reage pessoalmente a percursos de leitura que, sendo
impostos pelo texto, sdo os mesmos para todos. (JOUVE, 2002, p.44).

Sendo assim, o leitor implicito “incorpora o conjunto das orientacdes internas do texto
de ficcdo para que esse ultimo seja simplesmente recebido” (ISER, 1996, p. 70). Por
conseguinte, o texto orienta o leitor, mas se apresenta como um espago de certezas e de
incertezas, pois € programado estruturalmente para fornecer informacdes ou deixar que o leitor
preencha o texto, o que W. Iser (1996) denomina “vazio” e “negacao”. Em outras palavras, ¢ a
busca de suplementacdo do significante fraturado (que abordaremos posteriormente).

Muito proxima da abordagem feita por Iser (1996), a teoria do leitor modelo de Umberto
Eco (2012) também aborda o leitor como pressuposto do texto. Mas as diferencas se encontram

na forma que o leitor age ou, mais corretamente, que ele deveria agir. O leitor modelo é definido
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como um conjunto de condicdes de sucesso ou de felicidade que sdo estabelecidas pelo texto,
devendo ser realizadas para que um texto seja atualizado plenamente em seu contetido

potencial. A respeito do leitor modelo, Jouve (2002) afirma:

Temos, novamente, uma figura de leitor instituida pelo texto: o receptor, ativo
e produtivo, que o melhor deciframento possivel da narrativa implica. O leitor
modelo, em outros termos, € o leitor ideal que corresponderia corretamente
(isto €, de acordo com a vontade do autor) a todas as solicitacdes — explicitas
e implicitas — de um texto. Entre as “respostas” que o texto solicita do seu
leitor, podem muito bem figurar hipéteses errdneas. O fracasso interpretativo
— se estiver programado pela narrativa — pode ser uma das “condigdes de
felicidade” da leitura. (JOUVE, 2002, p.46).

O leitor modelo € uma representacdo do ideal, construida pelo autor para que a sua obra
seja acolhida da maneira que ele espera. Nessa situacdo, o papel do leitor € executado com certo
nivel de dificuldade, visto que ndo seria possivel captar todo o horizonte de expectativa do autor
do texto. Bem como na teoria do leitor implicito de Iser (1996), U. Eco (2012) evidencia o
carater lacunar do texto, apontando duas possiveis razdes para que ele assuma esse carater: em
primeiro lugar, o texto ¢ “um mecanismo preguicoso (ou econdémico) que vive da valoriza¢ao
de sentido que o destinatario ali introduziu” (ECO, 2012, p.37); em segundo lugar, “porque, a
medida que passa da funcdo didética para a estética, o texto quer deixar ao leitor a iniciativa
interpretativa, embora costume ser interpretado com uma margem suficiente de univocidade”
(ECO, 2012 p.37). Nesse sentido, o leitor implicito e o leitor modelo, além de suas nuances,
seguem o mesmo principio: o leitor € um receptor ativo que colabora para o desenvolvimento
da histéria; seu papel € restrito ao jogo de significagcdes do texto dentro das margens
previamente estabelecidas pelo autor.

O problema com os diferentes modelos de leitores tedricos que existem € que
apresentam uma dimensdo muito objetiva e uma realidade pouco concreta. A insuficiéncia dos
leitores abstratos levou Michel Picard (1986; 1989) a pensar no leitor real, ser humano,
individuo de carne e osso que segura o livro com as suas proprias maos. A respeito das

abordagens anteriores Picard (1989) afirma:

Os leitores tedricos... representam de fato um avancgo cientifico interessante;
mas seu cardter abstrato, narratario tomado no texto ou leitor “inscrito”,
arquileitor ou leitor modelo, “leitor” histdrico-sociolégico ou consumidor
visado, tudo neles parece asceticamente, hipocritamente, fugir diante dessa
obscenidade: o verdadeiro leitor possui um corpo, 1€ com ele. Ocultamos essa
verdade tao imperceptivel! (PICARD, 1989, p.133).
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Diferentemente dos modelos desencarnados das teorias que acabamos de discutir, o
leitor real apreende o texto com sua inteligéncia, seus desejos, sua cultura, suas determinagdes
sécio-histéricas e seu inconsciente. E essencial perceber que o leitor é um ser de carne e 0sso,
que sente, que possui um corpo e que vive suas proprias experiéncias. Refletindo sobre a figura
do leitor, Michel Picard (1986) define trés instancias essenciais a serem encontradas em todo
leitor: O “ledor”, o “lido” e o “leitante”. O “ledor” diz respeito a parte do leitor que mantem
contato com o mundo exterior ao segurar o livro nas maos. O “lido”, como o inconsciente do
leitor que reage as estruturas fantasmadticas do texto. Por dltimo, o “leitante”, a instancia que se
interessa pela complexidade da obra.

Porém, essas trés instancias do leitor ndo foram bem delimitadas nas reflexdes de Picard
(1986), 0 que fez com que Jouve (2002) se propusesse a aprimorar algumas defini¢oes, abrindo
mao do conceito de “ledor” e adotando os termos “leitante”, “lido” e “lendo”. Dessa forma, o
“leitante” ¢ a parte que lembra que o texto € uma construgdo guiada pela imagem do autor.
Assim, se o “leitante” apreende o texto em relagdo ao autor, o “lendo” ¢ a parte do leitor que
apreende o universo textual por si proprio. O “lido”, por sua vez, ndo se distancia da proposicao
anterior, sendo a instancia das pulsdes inconscientes. Por meio do “lido”, o leitor reencontra
uma imagem de seus proprios fantasmas. “Assim, de fato, ele que € lido pelo romance: o que
estd em jogo entdo na leitura € a relacdo do individuo com ele mesmo, de seu eu com seu
inconsciente” (JOUVE, 2002, p.52).

Se refletirmos sobre o processo de leitura em sala de aula, observaremos que somos
conduzidos a pensar que o texto literdrio possui apenas uma face: a face da entidade vivente.
Perceberemos que, por muitas vezes, nossas leituras foram guiadas ao jogo de significagdes na
busca por atender apenas as solicitacdes deixadas no texto pelo autor. Nao € um equivoco pensar
na dimensao objetiva do texto; o equivoco € tratar o texto literdrio como entidade de tinica face
(vivente) e tratar os leitores como individuos desencarnados, abstratos.

Tendo em vista que buscamos a formagao de leitores reais, € essencial entender a
dimensdo subjetiva evocada pelo texto. Olhar para o texto literario integralmente: como a
entidade de duas faces, vivente e semivivente, que ja foi, que € e que busca ser. Conviria,
portanto, dar mais espago para a abordagem subjetiva do leitor. Na busca por refletir sobre as
especificidades do leitor real que ndao foram abordadas nas reflexdes de Picard (1986), Langlade
(2008; 2013) apresenta alguns elementos que constituem as atividades de leitura subjetiva.

A leitura subjetiva € uma pratica de leitura literdria que diz respeito a mudancga de

paradigma do leitor modelo, teorizado por Eco (2012), ao leitor real. Essa concepg¢do de leitura
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e de leitor coloca como essencial a liberdade de iniciativa e de expressao do sujeito, bem como
exprime plenamente a singularidade de um leitor empirico. Porém, “a exclusdo, ou ao menos a
marginalizagdo, da subjetividade do leitor é habitualmente apresentada como uma condi¢do de
€xito na leitura literaria escolar e universitaria” (LANGLADE, 2013, p. 25). Isso porque, para
muitos, a implica¢do pessoal do leitor € uma realidade negativa, lugar de irrupcao dos ecos
intimos e encontro com possiveis desvios. No entanto, sdo ignorados os aspectos positivos

derivados dessa reapropriacao parcial do texto pelo leitor.

Longe de serem apenas escérias da atividade leitora, ndo seriam eles os
indicios de uma apropriagdo do texto, de uma singularizagcdo da obra realizada
pelo leitor? A marca da leitura nas experiéncias de mundo especificas dos
sujeitos leitores ndo seria um dos lugares onde as obras continuariam
infindavelmente a serem elaboradas ao sabor da diversidade das leituras
empiricas? (LANGLADE, 2013, p. 25).

As reflexdes apontadas por Langlade (2013) nos fazem questionar a leitura literdria do
modo como hoje a definimos e a praticamos, principalmente na escola. A face vivente do texto
sempre foi objeto principal para os estudos das obras. Isso porque ndo se permite ao leitor se
aventurar para além da margem, descobrir a nascente. O que aconteceria ao nos distanciarmos
da margem? Certamente, a outra face, a semivivente, se mostraria. Distante de qualquer
impedimento para a experiéncia com o texto literario, “as reagdes subjetivas, ao invés de excluir
as obras para ‘fora da literatura’, seriam, na verdade, catalisadoras de leitura que alimentariam
o trajeto interpretativo até a sua dimensao reflexiva” (LANGLADE, 2013, p.30-31). Diante da

face semivivente, evidenciamos a incompletude da obra.

Portanto, € no texto que o leitor constréi a experiéncia singular no ato de ler.

Se admitirmos que uma obra literdria se caracteriza por seu inacabamento,
somos levados a pensar que ela s6 pode realmente existir quando um leitor lhe
empresta elementos de seu universo pessoal: elementos de cendrio, paisagens,
tracos fisicos e de cardter dos personagens etc. Portanto, ele produz
“atividades de complemento” ao imaginar um antes, um depois ¢ um durante
no desenvolvimento da intriga. (LANGLADE, 2013, p.35).

A participacdo do leitor para o acabamento da obra constitui um movimento de adesao,
torna-nos habitantes dela [da obra]. Por meio dessa adesdo, expressam-se o conhecimento de
mundo e a cultura literdria do leitor. O texto literdrio é uma entidade de duas faces que
impulsiona o leitor a atividades de complemento. Sejam elas na dimensao objetiva, diante da

face vivente, sejam elas na dimensao subjetiva, diante da face semivivente, essas atividades sao

indispensaveis ao leitor real para uma experiéncia singular com o texto. As teorias centradas na
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relagdo texto-leitor ndo se opdem; pelo contririo, complementam-se. Por essa razao, propomos

explorar como se desenvolve o jogo da leitura nas duas dimensdes da entidade de duas faces.

1.4 O jogo da leitura nas dimensoes da entidade de duas faces

Como discutimos anteriormente, as teorias centradas na relagdo texto-leitor nao se
opdem, pelo contrdrio, complementam-se. Por muito tempo, as préticas de ensino de leitura
literaria tornaram impessoais a propria recepg¢ao literdria, ndo admitindo a importancia do leitor
no jogo do texto. O que fizemos até entao foi solicitar a presenca do leitor diante de uma mera
ilusdo da face vivente, de um fantasma do autor. Ora, se a face vivente diz respeito a relacao
autor-texto, € impossivel para o leitor atender a todas as expectativas do criador da obra. Da
mesma forma, se a face semivivente diz respeito a relacao texto-leitor, certamente, € impossivel
para o autor antecipar todos os gestos interpretativos de seu leitor.

Até aqui, reiteramos que o texto literdrio € uma entidade de duas faces. O autor se
expressa por meio das estruturas textuais e dos jogos de significagdes, gerando um corpo e uma
alma para o texto literdrio. O leitor, por sua vez, concede o espirito e torna possivel a
compreensdo de que o texto literario possui uma outra face que ha muito ocultamos. O que
acontece € que o jogo da leitura se dd em duas dimensdes: objetiva e subjetiva. Essas dimensoes
estdo atreladas a uma das faces da entidade; no entanto, isso ndo impede o didlogo com a outra
face. Visto que € a protagonista das préticas de ensino de leitura literaria, comecemos pela
dimensao objetiva.

Se retomarmos as discussdes sobre o modelo de leitor tedrico, saberemos que seu papel
como leitor € interpretar com margem suficiente de univocidade. Dessa maneira, o texto ndo se
afasta do ideal de que j4 estd pronto, acabado, completo e leitor passa a ser assombrado pela
imagem de um fantasma: impressdes do proprio autor deixadas para “conduzir” a leitura. Como
resultado e, diferentemente do que pensam, o leitor ndo faz contato direto com a face vivente,
sendo com uma ilusdo dela. Como ndao pode moldar nem ser moldado pela face vivente, a
experiéncia de leitura ndo se concretiza como deveria, sucedendo num distanciamento entre a
obra e o seu leitor.

Como afirma Iser (2002, p. 107), “os autores jogam com os leitores € o texto é o campo

do jogo”. O texto literario ¢, de fato, campo de encontro com infinitas possibilidades. Ao nos
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colocarmos como jogadores do texto, rendemo-nos as surpresas que podem aparecer diante de
nés na leitura. “Ler € jogar e o jogo pressupde a surpresa, o inesperado, a indeterminagdo.”
(OLIVEIRA, 2018, p. 248-249). Mesmo a dimensdo objetiva do texto pode moldar e ser
moldada pelo leitor, isso gracas as fissuras que existem no texto. Essa nocao vai de encontro ao
que nos foi ensinado enquanto leitores. Como, entdo, podemos aproximar o leitor corretamente
da face vivente pela dimensdo objetiva?

Afirmamos, mais uma vez, que a forma como concebemos o texto literdrio interfere nos
resultados de nossas praticas de ensino. A verdadeira face vivente do texto literdrio foi criada
pelo autor para dialogar com o seu leitor, ndo para afasti-lo. O corpo e a alma do texto possuem
imperfei¢cdes, vazios, fissuras que foram deixadas ou ndo de maneira proposital. Por meio

dessas fissuras € que se revela a auténtica atividade da dimensao objetiva: suplementar.

Cabera ao leitor suplementar o(s) vazio(s) assim criado(s) pois, ao contrario
de um quebra-cabecas, ndo hd uma udnica maneira correta de fazé-lo. Os
lugares vazios, em suma, apresentam a estrutura do texto literdrio como uma
articulagdo com furos, que exige do leitor mais do que a capacidade de
decodificacdo. A decodificacdo diz respeito ao dominio da lingua. O vazio
exige do leitor uma participacdo ativa. Essa concepcdo se choca com o
entendimento tradicional da obra literaria. De acordo com esta, a obra ndo s6
pedia uma interpretacdo [...] como supunha que haveria uma interpretagio
correta. (LIMA, 2002, p. 26).

Nao ha caminho univoco para a interpretacdo do texto literdrio, pois seu cardter de
indeterminacdo solicita uma participacao ativa do leitor. No jogo com o texto, o leitor preenche
0s espacos com a sua percepcado, dando novos sentidos ao mundo textual ou escolhendo deixa-
lo inalterado. Ao dar sentido, ou melhor, ao suplementar os espagos vazios, o leitor encerra esse
jogo do significante fraturado no momento que lhe atribui um significado, assim, o leitor decide
como vai atender as solicitagdes deixadas pelo autor. Nesse jogo, a verdadeira face vivente do
texto literdrio se revela e conduz o leitor a transfiguracio e, como se nao bastasse, a face vivente
do texto literdrio permite um didlogo direto com a face semivivente. Diante das fissuras textuais,
o processo de suplementacdo pode influenciar na irrup¢ao da subjetividade do sujeito leitor,
revelando ecos intimos de sua leitura. Assim, “por nos conceder ter a auséncia como presenca,
0 jogo se converte em um meio pelo qual podemos nos estender a n6s mesmos” (ISER, 2002,
p. 118).

Na dimensao subjetiva, evidencia-se o cardter inacabado da obra. Ou seja, ao leitor se
revela uma nova atividade diante da face semivivente. Langlade (2008) define essa atividade
ficcionalizante do leitor como um movimento de investir, transformar, singularizar o conteido

ficcional de uma obra. Ao entrar em contato com o texto, o leitor reage as solicitacOes de
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implicacdo e conduz o texto a um renascimento a partir das atividades de suplementacido do
significante. O espirito concedido pelo sujeito leitor ressignifica a obra a partir de um duplo
movimento: singularizag@o e apropriacdo.

A singularizacdo se apresenta como um processo de didlogos dos imagindrios do leitor
e da obra. Como dito anteriormente, o autor nao pode antecipar todos os gestos interpretativos
de seu leitor. Com efeito, ele deixa fissuras no texto para serem preenchidas. Por vezes, as
fissuras sao completadas apenas pela dimensao objetiva, pois foram pensadas pelo autor como
elemento que estabelece o didlogo/confronto entre o leitor e a obra. Em outros casos, a prépria
incompletude estrutural da obra revela a sede pelo espirito que s6 pode ser concedido pelo
leitor. E, entdio, o momento em que a dimenséo subjetiva diante da face semivivente do texto
ganha destaque e o leitor € levado a um processo de associacao/representacdo de imagens.
Como o autor ndo pode descrever tudo, nem descrever completamente, o leitor tem a
responsabilidade de completar a obra. “As imagens mentais, fundadas em nossa memoria
pessoal, tém necessariamente uma dimensao afetiva” (JOUVE, 2013, p.54).

Mas a atividade de criac@o de imagens deve corresponder coerentemente ao mundo real
e ao mundo textual; portanto, o imagindrio do leitor estd cercado pelas regras da mimesis e deve

responder as solicitacdes com coeréncia mimética.

Esta coeréncia mimética se refere a uma representacdo do real - e, portanto,
do imaginario - que o leitor elabora através de sua experiéncia do mundo e do
conhecimento de padrdes culturais variados (esteredtipos literarios, pontos
culturais comuns, motivos recorrentes, etc.). Finalmente, a ativacdo do
imagindrio do leitor, especialmente fantasmatica, estd intimamente ligada a
forma da obra e a relacdo estética que € criada entre ela e seu leitor.
(LANGLADE, 2008, p.53-54)’.

Dessa forma, o imagindrio do leitor € suscitado com o objetivo de completar a obra e
dé-la varias coeréncias miméticas. Se pela dimensao objetiva buscamos a suplementagdo das
fissuras textuais (significante fraturado), pela dimensao subjetiva buscamos complementar os
lugares de incerteza deixados pelo autor. Ao complementar esses lugares de incerteza, o leitor
cria o seu proprio texto, a sua propria interpretacdo, o que se configura como uma forma de
apropriacao do texto. Porém, essa apropriacao se da de maneira parcial, pois, como afirmamos

anteriormente, as duas dimensoes, as duas faces do texto literario, complementam-se.

7 “Cette cohérence mimétique renvoie a une représentation du réel — et donc 2 un imaginaire — que le lecteur
élabore a travers son expérience du monde et la connaissance de schemes culturels variés (stéréotypes littéraires,
lieux communs culturels, motifs récurrents, etc.). Enfin, ’activation de I’imaginaire du lecteur, notamment
fantasmatique, est intimement liée a la forme de I’ceuvre et a la relation esthétique qui se crée entre elle et son
lecteur.” (LANGLADE, 2008, p.53-54).
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De acordo com Langlade (2013):

Essa leitura participativa, longe de ser ingénua e de diluir a obra em vagas
referéncias ao vivido, estd no fundamento mesmo da leitura literaria. Ela
realiza, com efeito, a indispensdvel apropriagdo de uma obra por seu leitor
com um movimento duplo de implicacdo e de distincia, em que o
investimento emocional, psicoldgico, moral e estético inscreve a obra como
uma experiéncia singular. (LANGLADE, 2013, p.37).

Agora, tendo conhecimento que o texto ¢ uma entidade de duas faces, é essencial que
aprendamos a levar em conta os modos com que os sujeitos leitores habitam originalmente as
obras. No jogo do texto, ndo se trata de navegar forcadamente pelas 4guas que queremos. Trata-
se de se deixar conduzir pelas dguas e ir de encontro com o inesperado, considerando-se que o
empolgante de uma aventura pode ser a imprevisibilidade; entdo, como leitores, permitamo-nos
desfrutar das experi€ncias mais desconhecidas. Assim, certamente nos encontraremos cercados
por olhares desejosos: € a entidade de duas faces querendo-nos por inteiros, na completude e na

incompletude.

1.5 Jogar, narrar e performar

Até entdo, discutimos sobre a necessidade de mudanga em certas concepcdes das
praticas de ensino de leitura literdria. Buscamos mostrar que o texto se caracteriza por uma
natureza completa (a obra acabada do autor) e incompleta (a obra que pede por acabamento do
leitor). Essas faces do texto literario nos mostram a necessidade de se pensar em um leitor real,
que ndo soé reaja as solicitacdes da dimensao objetiva, mas se permita a liberdade criadora da
dimensao subjetiva pulsante em seu intimo. O leitor €, portanto, jogador do texto e, como tal,
precisa se doar por inteiro, ler com o seu corpo. Frente a essa afirmacgdo, é imperativo
refletirmos sobre como colocar o leitor diante das duas faces da leitura, conservando os aspectos
lidicos do ato de ler.

Michel Picard (1986) prop0s pensarmos a recep¢do dos textos literarios a partir do
modelo de jogos. Assim, a leitura adicionaria dois tipos de atividades ludicas:

O playing e o game. O playing € um termo genérico para todos os jogos de
representacdo ou de simulacro, fundamentados na identificacdio com uma
figura imagindria. O game, por sua vez, remete aos jogos de tipo reflexivo,
precisando de saber, inteligéncia e sentido estratégico (tais, por exemplo, o go

ou o xadrez). Enquanto o estatuto objetivo do game permite o distanciamento,
o playing enraiza-se no imagindrio do sujeito. JOUVE, 2002, p. 111-112).
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A partir dessas concepgdes, a leitura se apresenta como um jogo de representacao e jogo
de regras. Como j4 vimos, as representacdes do imagindrio se deslocam na dimensdo subjetiva
da face semivivente, enquanto as reflexdes estratégicas, que sdo produtos do sistema de regras,
deslocam-se na dimensao objetiva da face vivente. Essas atividades ludicas adicionadas pela
leitura estdo intimamente ligadas as dimensdes da entidade de duas faces. Mas ainda nos
questionamos: como colocar o leitor diante das duas faces da leitura? Como preservar o carater
lidico dela?

Propomos pensar o caminho contrario ao de Michel Picard (1986). Certamente, podemos
conceber a leitura como jogo, mas e se concebéssemos o jogo como leitura? Talvez para as
concepcoes tradicionais do ensino de leitura isso seja até ultrajante. No entanto, nosso trabalho
busca evidenciar um novo paradigma, uma nova forma para o fazer literario. Seria uma afronta
de nossa parte descortinarmos o lugar do leitor real no jogo com a entidade de duas faces sem
apresentarmos uma abordagem fundamentalmente executdvel. Por isso, destacamos o valor dos

jogos de representagdo/interpretacio para a formacgao do leitor real.

Os jogos de representacdo (JR), mais conhecidos no Brasil como RPG (Role
playing games), sao atividades cooperativas nas quais um grupo de jogadores
cria uma histéria de forma oral, escrita ou animada, utilizando-se como plano
de jogo a imaginacdo, esbocos, gestos, falas, textos e imagens. Cada um dos
jogadores, com excecdo de um, representa uma personagem da histéria, com
caracteristicas proprias pré-definidas. O jogador restante assume o papel de
narrador (ou mestre de jogo, entre outros nomes), sendo responsivel por
descrever o cendrio, além de representar todos os coadjuvantes, antagonistas
e figurantes, denominados non-player characters ou mais comumente NPC.
Nao existe competi¢cdo direta entre os jogadores, sendo, portanto, um jogo de
socializacdo. (SCHMIT, 2008, p. 23).
O Role-Playing Game (RPG) € um jogo sobre narrar, contar histdrias, e que permite ao
leitor observar o processo de leitura num movimento duplo de implicacdo e distanciamento. O
narrador cria os cendrios em conjunto com 0s personagens para que, assim, consigam desfrutar
de uma experiéncia viva do fazer literario. Tendo em vista que essas figuras assumidas no jogo
sd0 importantes, propomo-nos a pensar sobre o papel do narrador e do personagem para essa
abordagem de leitura. Por essa razdo, ns nos apoiamos em Benjamin (1994) e em Zumthor
(2018) para completarmos as discussdes que conduzirdo a nossa analise.
O narrador ¢ aquele que domina a arte de contar historias e “a arte de narrar esta em vias
de extingao” (BENJAMIN, 1994, p.197). Isso porque € cada vez mais raro encontrar pessoas
que sabem apreciar esta arte e dar a ela o devido valor que parece merecer, pois a arte de narrar

estd centrada na experiéncia. Seja naquilo que vemos e ouvimos pelos lugares por onde
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passamos, seja, de maneira mais direta, aquilo que vivemos com cada pedago do nosso ser,
todas essas vivéncias compdem em nds uma rede de experiéncias. “A experiéncia que passa de
pessoa a pessoa € a fonte a que recorrem todos os narradores. E, entre as narrativas escritas, as
melhores s@o as que menos se distinguem das histérias orais contadas pelos inimeros
narradores anonimos” (BENJAMIN, 1994, p.198).

Em meio aos narradores andnimos, dois grupos tornam o narrador uma entidade
tangivel. Essas duas figuras foram as responsdveis por primeiro caracterizarem os perfis dos
narradores. Entre eles, o primeiro perfil se assemelha a imagem de um viajante, daquele que se
aventurou e que vem de longe para compartilhar as suas experiéncias. Ja o segundo perfil,
assemelha-se a imagem do individuo que ganhou sua vida honestamente sem sair da sua terra
e que guarda as experiéncias de sua terra, de seu povo e de sua tradi¢do. Para concretizar, de
fato, a imagem desses dois perfis, Benjamin (1994) exemplifica através dos modelos arcaicos
desses perfis: o marinheiro comerciante e o camponés sedentdrio. Porém, foi o sistema

corporativo medieval que contribuiu para a interpenetracdo desses modelos arcaicos.

O mestre sedentdrio e os aprendizes migrantes trabalhavam juntos na mesma
oficina; cada mestre tinha sido um aprendiz ambulante antes de se fixar em
sua patria ou no estrangeiro. Se os camponeses € os marujos foram os
primeiros mestres da arte do narrar, foram os artifices que a aperfeicoaram.
No sistema corporativo associava-se o saber das terras distantes, trazidos pelos
migrantes, com o saber do passado, recolhido pelo trabalhador sedentario.
(BENJAMIN, 1994, p. 199).

O narrador retira o que conta a partir da sua experiéncia, constituida pelo vivido e pelo
narrado, vai ao encontro de uma experiéncia com os seus ouvintes. Desse modo, podemos
afirmar que uma rede de experiéncias vai sendo tecida, na medida em que o narrador conta as
suas historias, cresce o niimero de possiveis narradores para compor a tessitura da rede; e, entdo,
o narrador da a sua vida pelo narrar a fim de manter a chama da narracdo acesa. Seu dom ¢
transmitir para as geracoes posteriores os diferentes saberes que foram acumulados ao longo de
sua vida.

O que acontece € que a arte de contar histdrias, de trocar experiéncias, a arte de narrar
comega a se extinguir, pois parece que as pessoas perderam o interesse pela rede de
experiéncias; ndo desejam que as chamas de suas vidas sejam consumidas para iluminar a vida
de outros. Por essa razdo, o RPG aparece como uma forma de resgate a arte de narrar,
considerando que as experiéncias dentro de nds pulsam para fazer parte da tessitura da rede.

Semelhante a funcdo do leitor real, o narrador de RPG vem de longe, do mundo o qual faz parte,
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e traz consigo a sua experiéncia para o jogo, da mesma forma que busca seguir as regras e
manter os saberes tradicionais.

Mas, para o papel de personagem da narrativa, talvez tenhamos que nos distanciar da
ideia estrutural deste, levando-se em conta que o personagem, tal como conhecemos, limita-se
a participar da histéria. Muitas vezes passivo aos acontecimentos, 0 personagem segue as
determinagdes do autor da obra. Bem diferente desta proposi¢cdo, o RPG atual coloca o
personagem como coautor na narrativa. Se pensarmos na funcdo que ele exerce, poderiamos
assumir que ele é, também, um narrador. De sua parte, o narrador performa diversos outros
personagens (os NPC?), aproximando-se, dessa forma, da funciio de personagem. Existem, no
entanto, algumas diferencas que se expressam por meio das regras: hd um limite entre a fun¢ao-
narrador que ndo deve ser ultrapassada pela funcao-personagem e da mesma forma o contrdrio.
Deixemos, porém, os detalhes para serem discutidos posteriormente; 0 que nos interessa, neste
ponto de nossas reflexdes € nos aproximarmos da no¢do de performance.

A nocdo de performance de Zumthor (2018) se aproxima das ideias de Picard (1989),
ao mostrar interesse pela presencga do corpo, da voz, no ato da leitura. Por muito tempo, o corpo
e a voz do leitor foram deixados de lado. Isso porque sdo expressdes potenciais da verdadeira
atividade leitora. A voz dos leitores ainda se limita a no¢do de interpretacdo. Como ja vimos, €
necessdrio dar voz aos leitores, para que, assim, contemple-se a beleza da sua esséncia: o dom
de conceder o espirito. Ao nos propormos a ver o jogo como leitura, a no¢do de voz vai além
do gesto de singularizacio e apropria¢do; ela assume o modo como nos expressamos para nos

e para o horizonte diante de nos.

A performance € outra coisa. Termo antropolégico e néo histérico, relativo,
por um lado, as condi¢des de expressdo, e da percepcdo, por outro,
performance designa um ato de comunicacdo como tal; refere-se a um
momento tomado como presente. A palavra significa a presenca concreta de
participantes implicados nesse ato de maneira imediata. Nesse sentido, ndo é
falso dizer que a performance existe fora da duracdo. Ela atualiza as
virtualidades mais ou menos numerosas, sentidas com maior ou menos
clareza. Ela as faz “passar ao ato”, fora de qualquer consideragdo pelo tempo.
(ZUMTHOR, 2018, p. 47).

A presenca do corpo e da voz sdo necessdrios para que o gesto de leitura se concretize
no leitor. Como nos propomos a ver o jogo como leitura, passaremos a adotar termos préprios
para designar os leitores reais que exercem a funcdo-narrador e a funcdo-jogador no jogo.

Parece-nos oportuno resgatarmos a ideia de Iser (2002), em que os autores jogam com Seus

8 Do inglés Non Playable Character (PNJ - Personagem Nao Jogdvel).
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leitores. Se todos os implicados no jogo sdo jogadores, passaremos, entdo, a falar de jogador-
narrador e jogador-personagem.

As reflexdes acerca do jogo de interpretacdes de papeis como leitura e dos gestos
interpretativos do jogador serdo exploradas no capitulo dedicado a nossa andlise. No entanto,
antes de nos aprofundarmos nessas discussdes, € essencial que compreendamos um pouco mais
sobre o RPG. Portanto, no capitulo seguinte, intitulado Quando o texto vai tomando forma,
apresentaremos 0 nosso percurso metodoldgico e os livros de regras que nos auxiliaram na

constru¢ao de um material para compor o nosso corpus de andlise.
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2. QUANDO O TEXTO VAI TOMANDO FORMA

Neste segundo capitulo, dividido em trés secoes, tragamos o percurso metodoldgico de
nossa investigacdo. Na primeira se¢do, descrevemos como a nossa pesquisa se caracteriza,
identificando os paradigmas nos quais estd alocada. Na segunda secdo, buscamos apresentar o
caminho que tomamos para o desenvolvimento desta investigacdo, descrevendo como foram
realizados os procedimentos de coletas de dados e situando nossos objetivos de pesquisa. Na
terceira sec¢do, apresentamos um pouco da histéria do jogo de RPG chamando Dungeons &
Dragons, a fim de justificar a escolha dos livros que auxiliaram na constru¢dao do corpus de
andlise. Com a conclusdo deste capitulo, passamos para a apresentacdo da nossa andlise no

capitulo intitulado O jogo como leitura.

2.1. Caracterizacao do tipo de pesquisa

Esta pesquisa estd alocada no paradigma das pesquisas qualitativas, pois a natureza do
fendmeno investigado € o nosso foco (MOREIRA; CALEFE, 2008), uma vez que foi de nossa
pretensdo avaliar a importancia de jogos de interpretacdo de papeis para a formacgao do leitor
subjetivo. Segundo as concepcdes de Moreira e Calefe (2008), classificamos essa pesquisa, de
acordo com seus objetivos, como: exploratoria, pois buscamos investigar os fundamentos de
base concernentes a formagao do leitor subjetivo; explicativa, pois analisamos dois livros da 5°
edicdo de Dungeons & Dragons (jogo de RPG) - Livro do Jogador e Livro do Mestre - a fim
de explorar o jogo como possivel pratica de leitura subjetiva e avaliamos a relevancia de uma

abordagem plurilingue para as de leitura subjetiva.

2.2. Procedimentos de coletas dos dados

Este trabalho foi desenvolvido em trés etapas: na primeira, que se estendeu até o tltimo
més de vigéncia do projeto, foram feitas pesquisas bibliograficas a respeito das bases tedricas
que fundamentam esta pesquisa. A perspectiva de leitura de Jouve (2002) nos levou a pensar

sobre a importancia de conhecer outras teorias centradas na recep¢do do texto pelo leitor. Com
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isso, buscamos fazer um percurso pelas teorias apresentadas por Iser (1996; 2002), Eco (2012),
Picard (1986; 1989) e Langlade (2008; 2013).

Tendo em vista o objeto de andlise, fundamentamo-nos em Benjamin (1994) e Zumthor
(2018) para nos aprofundarmos nos estudos sobre o narrador e a performance. Para nos ajudar
a compreender as no¢des de jogo e o Role Playing Game, baseamo-nos nos estudos de Huizinga
(1993), Rodrigues (2004) e Schmit (2008). Por fim, visando articular a nossa proposta com as
linguas estrangeiras na perspectiva do plurilinguismo, tomamos por base os estudos de Alas-
Martins (2017), Pinheiro-Mariz e Silva (2012), Beacco (2008), Kail (2015), que nos ajudaram
a aprimorar a andlise do material que compde nosso corpus de anélise.

A segunda etapa da pesquisa foi desenvolvida em paralelo a primeira etapa. Tendo em
vista nosso objetivo de avaliar a importincia de jogos de interpretacdo de papeis para a
formacao do leitor subjetivo, buscamos, apds os trés primeiros meses, atender ao primeiro dos
objetivos especificos, a saber: a) investigar a importancia da subjetividade do leitor no processo
de apropriacdo do texto. Com o cumprimento das leituras de base, foi, entdo, 0 momento de
redigir o primeiro capitulo do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) a partir desse objetivo.

A ultima etapa se dividiu em dois momentos. Nos trés meses seguintes, buscamos
atender ao segundo dos objetivos especificos da pesquisa: b) analisar dois livros da 5* edicao
de Dungeons & Dragons (jogo de RPG) — Livro do Jogador e Livro do Mestre — a fim de
explorar o jogo como possivel pratica de leitura subjetiva. Por fim, nos trés meses que se
seguiram, buscamos cumprir o ultimo dos objetivos especificos: ¢) avaliar a relevancia de uma
abordagem plurilingue para as praticas de leitura subjetiva.

Como fazia parte do nosso centro de interesse e, também, justificada pelo nosso
histérico de pesquisa, optamos por avaliar a abordagem plurilingue chamada Intercompreensao
(IC). A andlise do jogo e a avaliacdo sobre a IC foram inseridas neste TCC, compondo, dessa

maneira, o segundo capitulo deste trabalho.

2.3 O corpus

Dungeons & Dragons (D&D) ¢ um RPG de alta fantasia desenvolvido na década de
1970. Fruto da colaboracdo entre Gary Gygax e Dave Arneson, D&D foi publicado pela
primeira vez em 1974, pela Tactical Studies Rules (TSR), Inc. nos Estados Unidos. Até que se
tornasse o que € hoje, o jogo passou por varios momentos de dificuldades e de transformacdes.

Gary Gygax e Dave Arneson eram fascinados por jogos que simulavam guerras (wargames) e,
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juntos com mais alguns amigos, criaram textos, regras e narrativas das mais diversas. Muito
provavelmente, ndo imaginavam que fazendo isso ja estavam dando inicio a produgdo daquele
que € considerado “o jogo mais famoso de RPG”. Esse titulo advém do fato de D&D ser o
primeiro jogo do género, bem como o ponto de origem para a criacdo dos RPGs modernos.
D&D surgiu como uma derivagdo de um wargame chamado Chainmail, criado em 1971 por
Gary Gygax e Jeff Perren. No comeco, o jogo era pouco compreendido e, entdo, era visto como
confuso e era composto por um nimero de regras que cabiam em pouco mais do que trés
paginas. Com o passar do tempo, o sistema de regras foi sendo aprimorado e passou a conquistar
fas ao redor do mundo.

A premissa de Dungeons & Dragons € a criagdo de narrativas na qual cada participante
desempenha um papel: o narrador ou o personagem. O narrador, conhecido como Dungeon
Master (DM) ou Mestre, atua como um juiz e € responsdvel por manter o cendrio ficcional do
jogo, aplicando as regras a cada situacio descrita. Os personagens, também conhecidos como
aventureiros, sdo as entidades a serem interpretadas pelos jogadores. Durante a aventura, os
participantes comandam as acdes de seus personagens € vivenciam momentos de interacoes
com outros personagens e cenarios de jogo. Cada sessdo é chamada de aventura, mas € comum
dos jogos de RPG, principalmente D&D, que a aventura se estenda por vdrias sessdes. Assim,
o conjunto de sessdes de aventura sdo chamadas de campanhas e para joga-lo € necessario o
cumprimento de alguns pré-requisitos, tais como: os jogadores, cada um com o seu papel
preestabelecido (mestre ou aventureiro); um conjunto bdsico de regras, que podem ser
encontradas nos livros de base; e um conjunto de dados.

D&D se destaca dos wargames tradicionais por permitir que cada jogador controle um
personagem especifico, ao invés de um exército. Mais do que controlar, ha a liberdade para se
dar vida a um personagem e interpretd-lo, o que, considerando os histdricos dos jogos de
natureza estratégica, constitui-se em uma mudang¢a no paradigma. Em certas ocasides, podem
ser utilizados materiais suplementares, que ajudam a configurar as aventuras de acordo com as
preferéncias dos participantes. E bem comum que os jogadores utilizem miniaturas e
marcadores em um tabuleiro quadriculado para a representagdo geografica dos personagens.

Porém, a origem de D&D ndo gira em torno apenas dos jogos de simulagdo de guerra,
mas também da literatura. As influéncias mitoldgicas, histéricas e romanescas ajudaram nesse

processo evolutivo, porém, foi a literatura pulp® a responsavel por alimentar a mente tdo fértil

 Com o barateamento do papel no século XX, os norte-americanos deram inicio a um periodo marcado pela intensa
producdo e consumo de revistas de ficcao de baixo custo.
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de Gygax. Sendo mais especifico, as obras de ficcdo de Robert E. Howard (Conan), Jack Vance
(Dying Earth), Fritz Leiber (Fafhrd and The Gray Mouser) e H.P. Lovecraft (O chamado de
Cthulhu). Contudo, a influéncia das obras de J.R.R. Tolkien (O Senhor dos anéis e O Hobbit)
sobre D&D foi, por muito tempo, controversa. O jogo possui elementos que se comparam com
elementos presentes na obra de Tolkien. Por muitos anos, Gygax minimizou a influéncia deste
autor para o desenvolvimento do jogo, no entanto, anos mais tarde, acaba reconhecendo o forte
impacto da obra de Tolkien.

Alguns anos ap0s sua publicacdo, Dungeons & Dragons comecou a se expandir e saiu
do dominio dos jogos. Hoje conta com uma literatura prépria e recém chegada ao Brasil pela
Editora Jambd. A Lenda de Drizzt — vol.1: Pdtria, escrita por R.A. Salvatore, foi publicada ha
pouco menos de dois anos. Atualmente, o jogo € desenvolvido nos Estados Unidos pela Wizards
of the Coast. A tradugdo da sua 5 edi¢do para o portugué€s comegou a ser langada no Brasil pela
Galédpagos Jogos em 2020. D&D se tornou uma obra e j4 inspirou inimeras outras, como 0
desenho animado Caverna do Dragdo, além de livros, histérias em quadrinhos (HQs), musicas
e filmes.

Tendo em vista que se trata de uma obra bastante popular, além de apresentar elementos
pertinentes para o desenvolvimento do nosso trabalho, acreditamos na relevancia dos livros de
base da 5* edicdo de Dungeons & Dragons. Como o Manual dos Monstros € um livro de suporte,

direcionamos o nosso foco para o Livro do Jogador (figura 2) e Livro do Mestre (figura 3).

Figura 2: D&D Player’s Handbook - Livro do Jogador

PLAYER'SHANDBOOK
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L

Fonte: GALAPAGOS, 2020
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D&D Player’s Handbook - Livro do Jogador é um livro de regras basicas e manual
para a criacdo de personagens. Como se trata de um jogo, o livro busca explorar, inicialmente,
aspectos que integram a mecanica das aventuras, explicando o que € necessdrio para jogar. Ao
apresentar as mecanicas de base, o livro fornece ao jogador uma variedade de criaturas da alta

fantasia medieval, a fim de que, num passo a passo, construa-se um personagem.

Figura 3: D&D Dungeon Master’s Guide - Livro do Mestre

DUNGEON MASTER'S GUIDE

LIVAD D0 MESTRE ™, EOICAD EMiFORTGLES

Fonte: GALAPAGOS, 2020

D&D Dungeon Master’s Guide - Livro do Mestre é um livro voltado para a figura do
narrador. Diferentemente do livro do jogador, este livro se volta para o aprofundamento das
regras e para a esquematizacao de um plano de aventura. O livro é composto por vdrias tabelas
que apresentam os mais variados elementos para a composicao de uma narrativa. O Mestre tem
total liberdade de escolher esses elementos especificos, mas também pode lancar seus dados
poliédricos para que os numeros definam elementos aleatérios que vao compor o plano da

aventura.

Compreender a fun¢do de cada livro foi essencial para a constru¢do do corpus de analise.
Visto que entendemos a esséncia de cada um dos livros, procuramos, em um primeiro momento,
descrever os passos da criagdo de um personagem de acordo com o Livro do Jogador e, em
seguida, buscamos explorar os elementos essenciais para a criacdo de uma narrativa com o
Livro do Mestre. Ao interagir com esses dois livros, obtivemos o material que utilizaremos na

nossa analise.
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Como abordado no primeiro capitulo, 0 mecanismo do RPG se assemelha ao modo
como concebemos a leitura. Conservando as atividades lidicas apontadas por Picard (1986), o
jogo é campo de encontro com a entidade de duas faces, lugar para trocas de experiéncias, tanto
na dimensdo objetiva quanto na dimensdo subjetiva. Durante a aventura, o jogador-narrador e
o jogador-personagem t€m a possibilidade de construir diferentes gestos de leitura a partir: do
processo de suplementacdo do significante fraturado (ISER, 2002), do processo de criacdo de
imagens (LANGLADE, 2008) e do processo de apropriag¢do subjetiva do texto (LANGLADE,
2013). Exploraremos mais como se ddo os gestos de leitura no capitulo seguinte, intitulado O

jogo como leitura.
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3. 0 JOGO COMO LEITURA

Este terceiro capitulo se divide em dois momentos. Primeiramente, analisaremos dois
livros da 5* edi¢do de Dungeons & Dragons — Livro do Jogador e Livro do Mestre — a fim de
explorar o jogo como possivel prética de leitura subjetiva. Esse momento se divide em trés
secdes voltadas para a reflexdo do jogo como leitura; no primeiro, buscamos explicar como se
da o processo de criacdo de personagens do mundo de D&D, seguindo as orientacdes do livro
do jogador. Na segunda secdo, abordaremos os elementos essenciais para a criacio de uma
narrativa a partir das sugestoes oferecidas pelo livro do mestre e na terceira secdo, utilizaremos
as estruturas narrativas que forem geradas durante o desenvolvimento da sec@o anterior para
mostrar como os gestos de leitura se manifestam no jogo de interpretacdes de papéis.

Tendo concluido o primeiro momento, logo em seguida, procuramos avaliar a relevancia
de uma abordagem plurilingue, especificamente a Intercompreensao, para as praticas de leitura
subjetiva. Esse segundo momento também esta dividido em subsecdes. Primeiramente, vamos
refletir acerca da Intercompreensao, sobre a sua importancia para a formacao dos individuos e
o seu lugar nas aulas de literatura e, por fim, damos continuidade as nossas discussdes a respeito
da importancia de se pensar na formacao de individuos plurais diante das praticas de leitura

subjetiva.

3.1 A leitura com Dungeons & Dragons

Esta secdo estd dividida em trés subsecOes que visam apresentar o percurso de andlise. As
duas primeiras subse¢des buscam apresentar uma descri¢cao sobre como o Livro do Jogador e
o Livro do Mestre podem ser utilizados e evidenciar os primeiros gestos de leitura produzidos
pelo jogador-personagem e pelo jogador-narrador. Na terceira subsecdo, nos aprofundamos na
andlise para demonstrar como a interpretacio se assemelha aos processos que constituem as
dimensdes da entidade de duas faces. Ao fim desta secdo, partiremos para a andlise de um

elemento do jogo que pode aprimorar a experi€éncia de imersdo: as linguas.
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3.1.1 Criando um personagem no mundo de D&D

Conforme abordarmos no capitulo anterior, 0 RPG Dungeons & Dragons é um jogo de
contar histérias em um mundo de espada e magia. Assim como as brincadeiras infantis em que
nds nos imagindvamos como herdis do faz de conta, D&D € um exercicio colaborativo que nos
guia a experiéncias extraordindrias através da imaginacdo. Trata-se de fecharmos os olhos por
alguns segundos e sentirmos que 0 mundo ao nosso redor pode se transformar.

Mas, ao contrario das brincadeiras de faz de conta, D&D oferece um elemento adicional
ao modo como se conta as historias, buscando determinar as consequéncias das acdes de cada
jogador; esse elemento € o fator sorte, que se manifesta através dos dados. Conforme nds
mencionamos anteriormente, como pré-requisitos para jogar D&D, héd a necessidade de se ter
jogadores, cada um com o seu papel preestabelecido (mestre ou aventureiro), um conjunto
basico de regras, que podem ser encontradas nos livros de base, € um conjunto de dados. Em
D&D, utilizamos diferentes dados poliédricos com diferentes quantidades de face. Os diferentes
dados sdo descritos pela letra “d” seguida do numero de faces que possui: d4, d6, d8, d10, d12
e d20 (figura 4).

Figura 4: Dados poliédricos.

Fonte: Imagem a partir de foto tirada por Jodo Leonel de Farias Silva para esta pesquisa.
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Os dados sao importantes ndo sé para o desenvolvimento da narrativa, mas também para
o processo de criacao dos personagens, pois algumas escolhas iniciais ficam a cargo do jogador,
uma vez que ele é o responsavel por explorar o segundo e o terceiro capitulo do D&D: Player’s
Handbook — Livro do jogador e escolher a raga e a classe com a qual vai jogar. Mas, algumas
questdes abordadas no quarto capitulo, concernente a personalidade e aos antecedentes dos
personagens, exigem o uso dos dados.

Seria muito cdmodo para um jogador criar um personagem com personalidade
semelhante a sua; entdo, para viver uma nova experiéncia, o jogador langa os dados, a fim de
que a sorte defina as especificidades do seu personagem de acordo com tabelas apresentadas
pelo livro. Dessa forma, o jogador se vé diante do desafio de performar algo diferente de si
mesmo.

Como, entdo, criar um personagem nesse mundo de alta fantasia? Seguindo as
orientagdbes do D&D: Player’s Handbook — Livro do jogador, conseguimos reunir as
informacdes que julgamos mais relevantes do processo. Para criar um personagem € necessario
refletir sobre certos aspectos. Nao se trata de criar uma entidade para vagar aleatoriamente na
narrativa. Trata-se de dar sentido a atividade criadora e sentido ao que vai se tornar uma
extensdo de nds mesmos.

A tabela a seguir apresenta o percurso a ser feito pelo jogador para poder criar o seu

personagem:

Tabela 1: Montar um personagem segundo o D&D: Player’s Handbook — Livro do jogador.

PERGUNTAS REFLEXOES EXEMPLO
O personagem pertence a que Quais sdo os seus tracos Draconato — seres humanoides
raca? raciais? que foram moldados pelos
dragdes ou pelos deuses
draconicos.

Naio. O que diferencia o
Draconato € a sua heranga
draconica, que se manifesta
através da cor de sua pele, do
seu ataque de sopro e sua
resisténcia a danos especificos.

A raga escolhida possui sub-
ragas?

Herancga drac6nica: branco;
gélido.
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O personagem pertence a que
classe?

Qual € a sua fungao para o
grupo?

Bardo; Classe suporte

Ele é um usudrio de magia?

Sim. Para os bardos, a magia
nasce dos ecos de uma Palavra
de Criacdo que estd espalhada
pelo multiverso.

Que tipo de habilidades possui?

Habilidades envolvendo
Destreza e Carisma.

Em que ele é proficiente?

Dada a sua versatilidade, ele €
livre para escolher trés.

Quais sdo as caracteristicas que
compdem o personagem?

Qual € o seu nome?

Ignis Drachedandion.

Qual € a altura e peso dele?

1,90m e 110kg.

Qual € o seu alinhamento?

Neutro e bom (NB).

Qual € a lingua do seu povo?

Comum e Draconico.

Qual é o seu antecedente?

Artista — Contador de historias.

Quais sdo os seus tracos de
personalidade?

Sempre que chego em um lugar
novo, comego a juntar rumores
e espalhar boatos.

Quais sao seus ideais?

Eu gosto de ver o sorriso na
cara das pessoas quando me
apresento. Isso € tudo que
importa.

Quais sao seus vinculos?

Idolatro um heréi das velhas
histérias e comparo as minhas
acoes com as dele.

Quais sio suas fraquezas?

Eu sou louco por um rosto
bonito.
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Quais sdos os equipamentos De quanto dispde? 150 pecas de ouro (PO).
iniciais do seu personagem?

Ele veste algum tipo de Uma armadura de couro.
armadura?
Que tipo de arma porta Uma espada longa e uma
consigo? adaga.
O que carrega? Um kit de artista e uma lira
O personagem € usudrio de Qual escola de magia prefere? | Escola do encantamento.
magia?
Quantas magias pode usar? Dois truques e duas magias de

1° circulo.

Truques: Protecao contra

E quais sio? laminas e Zombaria perversa.
quais sa0°?

Magias: Sussurros dissonantes
€ sono.

Fonte: Tabela elaborada por Jodo Leonel de Farias Silva para esta pesquisa.

A primeira coisa a se pensar € a qual raca o personagem pertence, uma vez que o livro
do jogador oferece nove ragas, cada qual com caracteristicas fisicas e culturais distintas uma da
outra, tais como: andes, elfos, humanos, pequeninos (o hobbit de Tolkien), draconatos, gnomos,
meios-elfo, meios-orc e tiferinos. A escolha da raca de um personagem se constitui como o
momento de introducdo no mundo fantastico de D&D. Em seguida, € necessario escolher sua
fun¢do como aventureiro, pois € para essa fungcdo que servem as classes, considerando-se que
elas demonstram a vocacdo de um personagem, seus talentos especiais. No jogo temos doze
classes: barbaro, bardo, bruxo, clérigo, druida, feiticeiro, guardido, guerreiro, ladino, mago,
monge e paladino. Cada classe traz consigo um equipamento inicial de aventureiro, logo, ao se

escolher uma classe, escolhe-se, também, as ferramentas, as armas e as armaduras.
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Figura 5: Draconato Bruxo

Fonte: D&D: Player’s Handbook — Livro do jogador, 2020, p.32

Como dito anteriormente, as escolhas iniciais ficam a critério do jogador, porém, para
que se definam os tragos de personalidade, o jogador utiliza os dados. O quarto capitulo do livro
nos apresenta 0 momento em que as caracteristicas pessoais de cada personagem sdo criadas,
se dividindo em quatro etapas. A primeira delas, os tragos de personalidades, sdo descritos como
preferéncias, aversoes, realizacdes passadas, medos, atitudes ou maneirismos do personagem;
a segunda, os ideais, descrevem os principios morais e éticos que o orienta; e, a terceira, que
s@o os vinculos, representa as conexdes que O personagem possui com pessoas, lugares ou
eventos no mundo.

Por fim, a fraqueza representa um vicio ou defeito, compulsdao ou medo especifico, algo
que poderia acabar sendo explorado por alguém. Para definir todas essas caracteristicas, o livro
dispde de tabelas que ajudam o jogador a estabelecer as caracteristicas do personagem. Ao fim
do processo, 0 personagem possuird um corpo € uma alma para viver a aventura, mas a esséncia,
essa sO nascerd em jogo diante da performance do jogador.

A tabela 1 ilustra o percurso que deve ser feito pelo jogador para poder dar forma ao seu
personagem, porém, ndo acaba por ai. O jogador deve ser conduzido a pensar em uma biografia
para completar essa atividade criadora, apresentando os fatos que o levaram a se tornar um
aventureiro. Um outro aspecto apresentado pelo livro, mas que por uma escolha nossa foi
deixado de fora da tabela, sio os direcionamentos acerca dos valores de habilidade e das

mecanicas do jogo. Visto que a tabela acima busca apresentar os direcionamentos mais praticos
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do livro do jogador, contemplaremos os demais aspectos posteriormente na “planilha do

personagem” (anexo 1).

3.1.2 Criando um plano de narrativa no mundo de D&D

Antes discutirmos sobre o papel do Mestre e sobre as estruturas narrativas, era preciso
que antes faldssemos sobre o processo de criagdo de personagem. Isso porque, seguindo uma
progressao, o jogador precisa passar pela experiéncia de personagem antes de tomar o lugar de
mestre. A experiéncia de criar e de interpretar um personagem concede ao jogador
competéncias necessdrias para se tornar um mestre. Desempenhar o papel do narrador ndo se
limita a contar uma histéria, narrar eventos ou criar cendrios. Trata-se de ter a sensibilidade e
todo o cuidado para criar uma experiéncia coletiva significante.

O Mestre, portanto, € uma das forgas criativas por trds de um jogo de D&D. Ele cria um
mundo em colaboracdo com os outros jogadores, que por sua vez exploram e interagem com a
aventura narrada. Uma aventura geralmente se desdobra na conclusao bem-sucedida de uma
busca e pode ser tdo curta quanto uma unica sessdo de jogo. Aventuras mais longas podem
envolver os jogadores em grandes conflitos e requerem diversas sessdes de jogo para serem
resolvidos. Quando sdo conectadas, essas aventuras formam a campanha atual que pode incluir
dezenas de aventuras e durar meses ou anos.

Estruturalmente, uma aventura em D&D possui trés pilares: a exploracdo, a interagdo
social e o combate. A exploragdo inclui o movimento dos aventureiros através do mundo e sua
interacdo com objetos e situagdes que exijam atencdo. Essa atividade se dd com os jogadores
declarando o que querem que seus personagens facam e o mestre descrevendo essas acoes €
seus resultados. A interacdo social envolve os aventureiros conversando com alguém (ou algo).
Nessa atividade reside a capacidade de trocas de experiéncia entre os jogadores e o proprio
mestre; por fim, o combate envolve personagens e outras criaturas brandindo armas, conjurando
magias, movimentando-se taticamente e assim por diante, configurando-se em uma atividade
responsavel por conservar o cardter lddico e estratégico do jogo.

Podemos assumir, dessa maneira, que o Mestre é um sujeito de mil faces, que precisa, a
cada instante, estar preparado, vestir diferentes disfarces e desempenhar diversos papeis. Como
arquiteto de uma campanha, o mestre cria aventuras ao colocar monstros, armadilhas e tesouros
diante dos aventureiros; como um contador de histdrias, ele auxilia os outros jogadores na

visualiza¢do do que acontece ao redor deles, improvisando quando os aventureiros fazem ou
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vao a algum lugar inesperado. Como um ator, o0 Mestre interpreta os seus monstros € os seus
personagens de suporte, dando vida a eles. Por fim, como um arbitro, o Mestre interpreta as
regras e decide quando agir conforme elas e quando as alterar. Inventar, escrever, improvisar,
contar histdrias, atuar, arbitrar — cada mestre desempenha esses papéis diferentemente.

As regras de D&D auxiliam para uma narrativa bem gerenciada e bem estruturada, mas
€ preciso lembrar que as regras ndo estdo no comando. Considerando-se que o Mestre deve ter
sensibilidade e ser cauteloso quanto as suas agdes, seu objetivo ndo € massacrar oS seus
aventureiros, mas criar um mundo de campanha que € influenciado pelas a¢des e decisdes deles.
Na pretensio de criar uma rede de narradores, 0 Mestre vai explorando o potencial narrativo de
cada um e, assim, nutre as experiéncias com memorias bem enraizadas no imaginério dos seus
jogadores; ressalte-se, portanto que criar uma narrativa requer reflexdes da parte do mestre.
Objetivando guiar estas reflexdes do mestre, o D&D Dungeon Master’s Guide - Livro do
Mestre fornece vérias possibilidades para a criagdo de uma narrativa.

A tabela a seguir apresenta o percurso a ser feito pelo mestre para a criacio de uma

aventura.

Tabela 2: Montar uma aventura segundo o D&D. Dungeon Master’s Guide - Livro do Mestre.
PERGUNTAS REFLEXOES EXEMPLOS

Quem € o vildo? Qual o seu principal objetivo? | Objetivo (d20); (d8/d4)

Um humanoide sob maldi¢io
que (p. 74) deseja ser imortal;
tornar-se um morto-vivo ou
obter um corpo mais jovem

(p.94)

Quais métodos ele costuma Métodos (d20/d8)
empregar?

Caos magico; a partir de
barganhas infernais (p.95)

Qual a sua fraqueza? Fraqueza (d8)

Uma profecia ou enigma antigo
revela como o vildo pode ser
derrotado. (p.96)

Como a aventura comeca? Como introduzir a aventura? | Responsavel (d12)

Um Personagem do Mestre que
0s personagens respeitam pede
que eles vao ao local de
aventura. (p.74)
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Quem esta financiando a
aventura?

Patrono (d20)

Vilao se passando por patrono.
(p.74)

Onde comecar a aventura?

Tipo de Construcao (d20)
Taverna (p.113)

Qual é o nome do local?

Gerador de nome de Taverna
(2d20)

Aguia Dourada (p.113)

Qual € o objetivo da aventura?

Objetivo na masmorra (d20)

O objetivo é recuperar um item
roubado escondido em uma
masmorra. (p.73)

Onde a aventura vai se passar?

Qual o cenario da aventura?

Localizacao da masmorra
(d100)

Em uma Floresta (p.99)

Para que a masmorra foi
criada?

Propésito da masmorra
(2d20)

Tumbas (p.101)

Galeria para expor os feitos do
falecido através de troféus,
estdtuas, pinturas e assim por
diante (p.300)

Qual a histéria do local?

Historia da masmorra (d20)

Os criadores foram destruidos
por ataques de incursores'®.

(p.101)

Quais sdo os desafios que o
grupo vai enfrentar?

Que tipo de monstros encontrar
pelo caminho?

Dica: Colocar dois desafios

Monstros da Floresta (p.308)

Escolher de acordo com os
niveis de desafio. Exemplo:
enxame de abelhas, animais
venenosos, povo lagarto, orcs,
gnolls, goblinoides.

Quais complicagdes irdo
aparecer?

Que tipo de reviravoltas
encontrar?

Insercdo de Plot Twist

Reviravoltas (d10)

Completar o objetivo
secretamente ajuda o vildo.

10 Aquele que pratica a agdo de investir, atacar ou invadir um territério estrangeiro com forga militarizada.
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(Comeco do 2° Ato)

Como vai ser o climax da O que esperar do final? Climax (d12)

aventura?
Um portal se abre para outro

plano de existéncia. As
criaturas do outro lado saem,
forcando os aventureiros a
fecharem o portal e lidarem
com o vilao a0 mesmo tempo.

(p.75)
Quais sdo as possiveis Considerar que a histéria pode | O vilao pode completar o seu
conclusdes da histéria? ter continuagdo. Momento para | objetivo, causando a destrui¢ao
se criar ganchos ou fechar por culpa dos aventureiros; O
ciclos. vildo pode ser destruido.

Fonte: Tabela elaborada por Jodo Leonel de Farias Silva para esta pesquisa.

Ao fim deste percurso, o Mestre possui toda a estrutura de base para a sua aventura. A
etapa que se segue € a elaboracdo de um plano para alinhar as estruturas definidas no fio da
narrativa (conf. Anexo 2). Ao elaborar um plano, o Mestre consegue descrever e criar com mais
precisdo o universo onde vai se passar a histéria. Além disso, ter claro o percurso da aventura
planejada ajuda a conduzir os jogadores dentro do horizonte de expectativa do Mestre.
Certamente, existem alguns desvios que podem e devem ser tomados pelos aventureiros; e,
independentemente de como sejam vistos, esses imprevistos adicionam o cardter colaborativo
e significativo do RPG, forcam o Mestre a sair do seu lugar mais comodo e vivenciar a obra

junto com os outros jogadores.

3.1.3 A aventura diante da entidade de duas faces

Como pudemos observar, as tabelas 1 e 2 nos mostram a esséncia estrutural do mundo
de Dungeons & Dragons. Os exemplos que foram gerados a partir da nossa interacdo com o
Livro do Jogador e Livro do Mestre nos ajudaram a produzir o material de nossa analise (conf.
anexos 1 e 2). A estrutura é parte essencial do jogo e nos ajuda a compreender o funcionamento
da dimensdo objetiva, mas também & necessario explorar a outra dimensdo do jogo, a fim de
que possamos evidenciar o jogo como possivel pratica de leitura subjetiva. Mesmo que pareca
dificil configurar o jogo como leitura, mostraremos como os gestos de leitura podem aparecer

durante uma aventura.
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O Mestre assemelha-se ao autor de um texto, pois ele € responsavel por dar um corpo e
uma alma para a sua narrativa, enquanto o aventureiro, por sua vez, se assemelha ao leitor,
completando a aventura com a sua esséncia. Essas ponderacdes, naturalmente, nos levam a
perspectiva de Iser (2002), ao afirmar que o texto é o campo de jogo onde os autores jogam
com os seus leitores. Faz-se pertinente reafirmar que o texto € a entidade de duas faces,
completa por um lado, esperando ser completada por outro e € no jogo do texto que a face
vivente e a face semivivente se mostram aos jogadores. Nesse caso, é durante a aventura que se
manifestam os atos de leitura na dimensdo objetiva e subjetiva, que sio os responsdveis por dar
sentido a entidade de duas faces.

Michel Picard (1986) nos mostrou a leitura como um jogo € nos inspirou a procurar
compreender o jogo como leitura. Para ele, o carater lidico da leitura era representado pela
noc¢ao de playing e game e essas atividades seriam responsaveis por compreender o texto como
jogo de representacdo e jogo de regras. Para ler, o leitor deve manter-se fiel as regras do jogo,
mas sem deixar de lado o seu imagindrio, tomando o caminho inverso, é pelo jogo que podemos
apreciar os diferentes gestos de leitura que fazemos. O Role-Playing Game se constitui, por
essa Otica, em um jogo de interpretacdo, onde o imagindrio do jogador-personagem encontra
espaco; e, um jogo de regras, onde se encontram convencdes estabelecidas pelo jogador-
narrador que devem ser seguidas.

Tendo resgatado alguns conceitos que expusemos, centrar-nos-emos, a partir de agora,
em analisar o nosso material. Em primeiro lugar, voltaremos nossos olhares para a planilha do
jogador (anexo 1), a fim de mostrar os primeiros gestos de leitura realizados pelo jogador-
personagem e 0 momento em que se dd inicio ao jogo da entidade de duas faces. Em seguida,
faremos o mesmo percurso, porém, nos centraremos na figura do jogador-narrador a partir da
andlise do plano da narrativa (anexo 2). Por fim, evidenciamos como se da o processo de leitura
nas dimensdes objetiva e subjetiva durante a aventura.

O jogador-personagem se desenvolve com o passar das aventuras, porque a relacdo dele,
como leitor real, com o seu personagem comeca insegura. Por muito tempo ele foi assombrado
pelo fantasma do autor, desconfiando do seu papel durante a aventura. E até que o seu papel
fique claro, o leitor fica esperando uma abordagem centrada na dimenséo objetiva. E como se
ndo acreditasse na possibilidade de expressar toda a sua experi€ncia através de uma
interpretacdo. Por essa razao, a atividade de criagdo do personagem, de preencher a planilha do

jogador e criar uma histdria para o personagem € importante para dar espago aos gestos intimos
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de leitura desenvolvidos pelo leitor. A partir das aventuras, o leitor passa a compreender o seu
personagem e, em um processo de imersdo, nasce o jogador-personagem.

Ao analisarmos a nossa planilha do jogador (anexo 1), perceberemos mais nitidamente
qual € a funcdo do jogador-personagem. As atividades voltadas as regras sdo desenvolvidas na
dimensao mais objetiva, enquanto as atividades de interpretacdo sdao desenvolvidas na dimensao
subjetiva. Como podemos analisar, JL (nome ficticio) é o nome do jogador, aquele que entra
em contato com parte mecanica do jogo. Ignis Drachedandion, por sua vez, é o nome do
personagem a ser interpretado por JL, como descrito nos espagos de raga, classe e antecedente,
Ignis é um Draconato bardo, um artista contador de histérias. De acordo com os seus tragos de
personalidades, ideais, vinculos e fraquezas, o personagem apresenta caracteristicas de alguém
fofoqueiro, curioso, encantador, sonhador e galanteador. Apenas com estas informagdes, JL
passa a criar uma imagem de Ignis, ademais, essa imagem vai ser a responsavel por definir
fisicamente e psicologicamente o personagem. Como jd vimos, o processo de criacao de
imagens ¢ uma das atividades da dimensdo subjetiva; logo, a imagem de Ignis parte das
experiéncias e percep¢Oes de mundo que seu jogador possui. A biografia de Ignis seria outro
instrumento importante de anélise, pois nela se encontram as justificativas para o personagem
possuir todas essas caracteristicas.

Outro aspecto importante a ser analisado sdo as informacgdes estruturais. Em D&D,
todos os personagens possuem pontos de atributo. Ao criar um personagem, o jogador é
conduzido a langar os dados para definir seis valores, ou, caso tenha sido combinado
previamente com o mestre, o jogador pode se utilizar de valores padrdes oferecidos pelo livro
do jogador: 15, 14, 13, 12, 10, 8. Esses valores devem ser distribuidos pelo jogador nos atributos
do jogo, que sdo: Forca, Destreza, Constituicdo, Inteligéncia, Sabedoria e Carisma. Além dos
valores iniciais, cada jogador ganha um valor especifico ao escolher uma raca. Como, nesse
caso, JL escolheu um Draconato, ele ganha +2 pontos em seu atributo “For¢a” e +1 ponto em
seu atributo “Carisma”. Sendo assim, ele possui respectivamente: 16 de Forca, 13 de Destreza,
12 de Constitui¢do, 10 de Inteligéncia, 8 de Sabedoria e 16 de Carisma. Cada valor de atributo
gera um modificador (figura 5), valores que podem ser somados aos dos dados em situacdes de

testes.

54



Figura 6: Valores e modificadores de atributo

Fonte: D&D: Player’s Handbook — Livro do jogador, (2020, p.13).

Os modificadores se localizam abaixo dos pontos de atributo e s@o repetidos no espaco
das pericias e das salvaguardas do personagem. Cada pericia e cada salvaguarda pertence a um
atributo, sendo assim, cabe ao jogador adicionar os valores dos modificadores em seus
respectivos lugares. Em complemento a essa mecanica, hd a nog¢do de proficiéncia. As
proficiéncias sdo concedidas pelas escolhas de classe e antecedente. Quando o personagem ¢é
proficiente em algum dominio, ele pode adicionar o Bonus de Proficiéncia (BP) ao valor dos
seus resultados. Para essa parte mais estrutural, é necessdrio realizar uma leitura de jogo, criar
estratégias para deixar o personagem balanceado.

O ultimo elemento a ser considerado na estrutura sao as habilidades, as armas e as
magias, assim, pensar nesse elemento nos permite ver onde o jogo encontra seu balanceamento.
As caracteristicas e a histéria do personagem compreendem uma leitura subjetiva, enquanto os
atributos e modificadores compreendem uma leitura objetiva. Esse tltimo elemento se mostra
como o lugar de encontro das leituras feitas pelo jogador-personagem. Por mais que tenham
sido criadas para o combate, para alimentar os mecanismos do sistema do personagem, 0 uso
das habilidades, armas e magias alimentam a interpretacdo e a imaginacio do jogador. Com
efeito, quem nunca se imaginou na posic¢ao de her6i ou heroina de uma histéria? Quem nunca
se imaginou brandindo uma espada? Ou até lancando fogo ou gelo pelas maos? Por mais
infantis que possam parecer, é dessa maneira que sdo feitas as atividades da leitura subjetiva:

partindo da afetividade do seu leitor.
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Contudo, esses primeiros gestos de leitura pertencem apenas ao jogador-personagem,
haja vista que o leitor (aqui jogador), utiliza seu personagem veiculo para os seus gestos de
leitura. E a partir de Ignis, por exemplo, que JL faz seus movimentos no jogo da entidade de
duas faces. O préximo passo € pensar onde esse personagem vai viver as suas aventuras, os
seus conflitos pessoais, possiveis tragédias e outros elementos constituintes da narrativa. Em
vista disso, o jogador-narrador desempenha a sua primeira atividade, criar um corpo e uma alma
para a aventura. No desenvolvimento do primeiro capitulo, afirmamos que o corpo do texto
estaria expresso pelas estruturas textuais, enquanto a alma estaria expressa nos jogos de sentido.
No RPG, o corpo do texto se expressa pela estrutura da narrativa, enquanto a alma se expressa
pelo fio condutor da narrativa.

Assim como o jogador-personagem, o jogador-narrador se desenvolve com o passar das
aventuras e o jogador-narrador é marcado por um conflito, pois ele €, em primeiro lugar, um
leitor real. Em segundo lugar, ele é um dos jogadores em campo, mas diferentemente do papel
que exercia anteriormente, ele passa a ser coautor da aventura. Como narrador, ele sabe que
precisa contar uma histéria e conduzir os jogadores-personagens até a conclusdo da historia.
Como jogador, precisa desempenhar iniimeros papeis para o desenrolar da aventura, mas, a sua
diferenca estd no fato de ser um leitor real. O jogador-narrador sabe que precisa dar espago para
os outros em favor de uma co-construcao da histdria e ele busca romper com o paradigma de
que, como autor, ndo precisa dos seus leitores para a completude de sua obra. Portanto, o
jogador-narrador constréi o corpo € a alma de sua aventura, mas sabe que sdo seus jogadores
os responsdveis por conceder espirito a narrativa.

Semelhantemente ao jogador-personagem, o jogador-narrador produz seus primeiros
gestos de leitura no momento em que ele vai dando forma ao corpo e a alma da aventura.
Analisando o plano da narrativa (anexo 2), que montamos ao seguir as orientagdes do livro do
mestre, vemos que o primeiro gesto de leitura do jogador-narrador € pensar em como a aventura
comeca. Ao imaginar que a trama se desenvolve a partir dos interesses do vildo, o narrador
comeca a moldar o corpo da narrativa. Tendo em vista que o narrador ja foi um personagem e
viveu aventuras, dada a sua experiéncia, ele sabe que o vildo gerado no plano da narrativa
poderia se tratar de um mago que deseja encerrar a maldi¢do que lhe acomete, tornando-se um
Lich (mago morto-vivo). Estruturalmente, nao temos a informagao que se trata de um mago, ou
que € de seu desejo se tornar especificamente um Lich, o que seria uma possivel resposta que o

jogador-narrador dé as estruturas.
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Em suma, o jogador-narrador passa pelo mesmo percurso do jogador-personagem,
considerando-se que interpreta as estruturas fornecidas pelo jogo e adiciona as suas experiéncias
no momento em que conta a histéria. Cabe ao leitor juntar todas as pecas do corpo em uma
sequéncia légica e deixar que o fio da narrativa conduza os acontecimentos. Entre estruturas,
imagens e experiéncias, o jogador-narrador faz, também, seus movimentos no jogo da entidade
de duas faces.

Entretanto, é durante o jogo que a verdadeira atividade de leitura acontece, levando-se
em consideracdo que € mais facil observar os gestos de leitura na dimensdo objetiva e na
dimensao subjetiva quando os jogadores estdo em campo. Como expusemos ao descrever a
dindmica do RPG, o Mestre tem o papel essencial de narrar os acontecimentos; ja os
aventureiros sao os responsaveis por interagir com o mundo tragado, inicialmente, pelo mestre,
o que € um fator que vai determinar o sucesso ou a falha das acdes é o d20. Ao descrever uma
cena, o jogador anuncia as suas intencdes e é submetido a um determinado teste envolvendo as
pericias de seu personagem e cada situacdo pode ter um nivel de dificuldade diferente. Assim,
se um jogador quiser ter sucesso, ele precisa que seus valores de atributo e o seu lancamento de
d20 seja superior a dificuldade, caso contrario, o mestre descreve a falha, exemplificada no
anexo 3.

Esse exemplo apresentado no anexo 3 nos permite identificar como se di o jogo da
entidade de duas faces. A dimensdo objetiva é evocada no exato momento em que o mestre
descreve o personagem (escudeiro Egary) se preparando para uma justa e pergunta “o que vocé
faz?”. Essa pergunta ¢ uma solicitagdo do jogador-narrador ao jogador-personagem. Visto que
foi solicitado pela estrutura do jogo, o jogador-personagem passa a atividade de suplementar as
fissuras textuais; estamos claramente nos referindo a Iser (2002). O jogo da entidade na
dimensao objetiva vai sempre aparecer como uma forma de solicitagcdo explicita pelo jogador-
narrador. Frases como “o que vocé faz” ou “a¢do livre” determinam as fissuras na narrativa e
convidam o jogador-personagem a uma atividade de suplementagao.

Em paralelo a isso, temos a reac@o do jogador. Ainda observando o anexo 3, vendo que
0 personagem estava em uma situacdo de combate, o jogador decide executar um movimento
de ataque. Nessa situacdo a dimensdo subjetiva € evocada de duas formas: 1) a partir das
imagens descritas pelo mestre (LANGLADE, 2008); 2) a partir dos conhecimentos de mundo
do jogador. O modo como as imagens sdo dispostas pelo jogador-narrador influencia

diretamente na reacdo do jogador-leitor. Quando se diz “sentado em um cavalo de guerra”,
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“equipado da cabeca aos pés”, “o escudo em um brago e a lanca no outro” ou “torneio”, as
imagens convidam os jogadores a fazerem um movimento de investida.

A dimensdo objetiva e a dimensdo subjetiva podem, também, se manifestar de acordo
com as percepgdes do jogador-personagem. Se retomarmos o plano da narrativa (anexo 2),
perceberemos que, estruturalmente, o vildo estd no centro dos acontecimentos e que o objetivo
da aventura € recuperar um artefato roubado. Se, em algum momento, o Mestre der indicios de
que o patrono € o vildo, a irrup¢ao dos ecos subjetivos € inevitavel. Porém, nesse exemplo, os
ecos subjetivos ndo vao se expressar por imagens ou resgate de conhecimentos, mas através da
figura do jogador. Se o lado jogador, em contato com o mundo real, desconfiar do patrono, ele
pode acabar influenciando a forma como o personagem € interpretado. Quando o personagem
para de ser interpretado e o jogador comeca a se pOr em jogo, a ilusio é quebrada, dando-se a
essa acdo o nome de metajogo — processo de usar o jogo para falar do jogo.

Em sintese, destacamos que o jogador-personagem e o jogador-narrador manifestam os
seus gestos de leitura em cada acdo, porque a atividade de suplementar, de criar imagens, de
resgatar conhecimentos e de se apropriar constituem as nossas experiéncias como individuos
que alimentam a rede de narradores e, também, refinam a capacidade de leitura dos
aventureiros. Os jogadores se aventuram e, juntos, dao sentido ao mundo e essa cooperacao nos
permite compreender que a narrativa é dindmica e precisa constantemente ser completada; logo,
pode-se afirmar que a entidade de duas faces nada mais € do que produto dessa cooperagao.
Quanto a nds, somos essencialmente jogadores com sede de ler o mundo.

Durante essa primeira parte da andlise, ndo exploramos os recursos linguisticos do jogo.
Tendo em vista que Dungeons & Dragons tem uma proposta para a diversidade de linguas,

buscaremos, na proxima secao, desenvolver a nossa andlise a respeito desse elemento.

3.2. As vozes por tras da entidade semivivente

Esta secao se divide em duas subsecdes e busca avaliar a relevancia de uma abordagem
plurilingue para as praticas de leitura subjetiva. Num primeiro momento, buscaremos entender
quais sdo as propostas da abordagem plurilingue e por qual motivo escolhemos a metodologia
chamada Intercompreensdo como mediadora desse processo de aprimoramento. Em seguida,
passamos a discutir sobre como D&D concebe as linguas e de que modo a inser¢do de uma

abordagem plurilingue favoreceria as praticas de leitura subjetiva.
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3.2.1. Intercompreender: um caminho necessario

Ao analisarmos a planilha do jogador (anexo 1), ndo exploramos um dos recursos mais
promissores do jogo: as linguas que podem ser faladas pelo personagem. D&D € um jogo que
possui abertura para um trabalho com as linguas, o que nos leva a compreender que o jogo adota
uma perspectiva plural em relacdo a esse elemento. Tendo em vista a abertura para a pluralidade
linguistica, identificamos semelhancas com a metodologia que da énfase ao plurilinguismo, a
intercompreensdo. Antes que tenhamos a chance de explorar a dindmica das linguas,
buscaremos compreender um pouco mais sobre o ato de Intercompreender.

A Intercompreensdo (IC) € uma metodologia feita para as Linguas Estrangeiras (LE),
que apresenta a possibilidade de inovacdo nos paradigmas do ensino de linguas. Para que
compreendamos a fundo sua proposta, € essencial que observemos alguns conceitos que
fundamentam a sua base. A IC € uma das metodologias da Abordagem Plurilingue (AP), que
se distancia das abordagens tradicionais de ensino ao ampliar as possibilidades de aprendizado
de LE. Nesse contexto, a familia das linguas serve como um ponto de partida. O aprendiz segue
em dire¢dio 2 compreensio de linguas vizinhas a partir de sua prépria lingua (ESCUDE; JANIN,
2010). De acordo com o Quadro Comum Europeu de Referéncia para as Linguas, o conceito de
plurilinguismo estd diretamente ligado ao ensino de linguas estrangeiras, ndo se limitando,
apenas, ao dominio de LEs, mas também estreita a relacdo entre lingua e cultura. Como afirma

o Documento:

A competéncia plurilingue e pluricultural refere-se a habilidade de usar
linguas para propdsitos de comunicacdo e tomar parte em interacdo
intercultural, onde uma pessoa vista como um agente social tem proficiéncia,
de niveis variados, em diversas linguas e experiéncia de diversas culturas
(CONSELHO DA EUROPA, 2001, p. 168).

Assim, a competéncia plurilingue designa a habilidade que cada individuo tem de ativar
os conhecimentos linguisticos que possui e diz respeito ao repertorio linguageiro que cada um
dispde, de forma a ser capaz de se comunicar e compreender mensagens numa dada situacao
comunicativa que se constroi na presenga de mais de uma lingua. Sendo assim, a didatica do
plurilinguismo se apresenta como um novo caminho a ser trilhado para uma formacio mais
completa.

Certamente, trabalhar com diversas linguas, incluindo a Lingua Materna (LM), exige

uma flexibilidade muito grande por parte do professor (ALAS-MARTINS, 2017), ja que, em

alguns casos, ele possui poucos conhecimentos de linguas estrangeiras. Ainda assim, mostra-se
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uma oportunidade singular para novas descobertas e construir novos aprendizados, enquanto,
anteriormente, professor era visto como o detentor do conhecimento, na IC, se junta aos seus
aprendizes para construir um espago unico de diversidade. Nesse sentido, os aprendizes
exploram os seus conhecimentos e as suas diferentes experiéncias com as linguas,
estabelecendo uma relag@o interativa entre elas. Dessa forma, o aprendiz transita entre uma
lingua e outra, utilizando suas capacidades para explorar e se exprimir na outra lingua.

E importante afirmar que o aprendizado de uma LE ndo se restringe 2 aquisi¢do de um
novo idioma, mas € um momento de contato com outra cultura, onde se produz o retorno do
pensamento do individuo sobre si mesmo e onde o coloca em reflexdo acerca da prépria cultura.

E, entdo, durante uma aula de LE que se encontra o momento ideal para se

compreender as diversas maneiras de se viver a diversidade humana, em que,
através de trocas de experiéncias pode-se acrescentar algo positivo que
contribua com o crescimento tanto intelectual quanto humano, daquele que se
dispde a estar imerso em um novo ambiente cultural, ndo para deixar de
valorizar o seu préprio, mas, pelo contrdrio, para perceber que tanto a sua
cultura quanto a de outros povos, possuem peculiaridades e singularidades,
cada uma com sua devida importancia e que, por isso, sdo de fato essenciais
para compor esse mosaico de diferentes culturas, de que € composto o mundo
social” (PINHEIRO-MARIZ; SILVA 2012, p. 37).

Compreender a diversidade humana estd no centro de interesse da AP, visto que a lingua,
nessa perspectiva, deixa de ser pensada como uma simples estrutura e passa a ser veiculo de
um dado idioma e de uma dada cultura. Imerso nas diversidades linguisticas, os aprendizes
aprendem a valorizar as singularidades que compdem a sua propria cultura e tornam-se mais
tolerantes as diferencas. Além da funcdo humanizadora, a AP nos permite o desenvolvimento

especifico de competéncias voltadas a compreensao.

O desenvolvimento desse repertdrio linguageiro e da consciéncia de que
quando ativado, esse repertério pode ajudar na solucdo de problemas de
compreensdo, exige o desenvolvimento de uma competéncia plurilingue
pluricultural. Para tal a intercompreensdo entre linguas nos parece uma
proposta bem adequada (ALAS-MARTINS, 2017, p. 84).

Nesse sentido, o objetivo de ensino de uma LE, a partir da Intercompreensao, ndo € o
de dominar determinadas linguas, mas sim, desenvolver um repertdrio linguistico em que se faz
uso de conhecimentos adquiridos anteriormente. Seja na lingua materna ou em outras linguas
conhecidas pelo aprendiz, a IC auxilia na resolu¢io de problemas de compreensao. O trabalho
com a IC procura desenvolver a competéncia de recepg¢ao escrita e oral e dar oportunidade para

que a interacdo se estabeleca de forma mais confortdvel e confiante. Todos os envolvidos no
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processo se esforcam, quebrando o bloqueio do medo e vencendo o sentimento de incapacidade
que normalmente ocorre, quando se trata da comunicacdo em uma lingua estrangeira.

Sendo assim, a IC mostra-se essencial para a ampliagdo do universo de qualquer
cidaddo, independente da fase da vida. Se por um lado ela apresenta um carater mais estrutural,
pensando nas competéncias linguisticas, por outro lado, nos é apresentado um cardter mais
humanizador. O ato de Intercompreender €, também, uma forma de ler o mundo em que
vivemos, um modo de nos estendermos para além de nés mesmos através das trocas linguistico-
culturais. Como falantes da lingua portuguesa, nos focaremos na dindmica das linguas
romanicas; portanto, quando nos referimos a Intercompreensdo, estaremos nos remetendo ao
trabalho com linguas de vdrias origens. Quando nos remetermos ao trabalho com as linguas
romanicas, falaremos, entdo, da Intercompreensdo de Linguas Roménicas (ILR). Tendo em
vista que ja entendemos sobre o que se trata o ato de Intercompreender, passaremos nesse

momento para a segunda parte de nossa anélise.

3.2.2. As vozes que compoem a leitura

Retomando as andlises que desenvolvemos, vimos que vérios elementos do jogo podem
se configurar como gestos de leitura. A planilha do personagem (anexo 1) e o plano da narrativa
(anexo 2) nos forneceram exemplos de como o jogador-personagem e o jogador-narrador leem
o jogo. Por que, entdo, devemos falar de linguas estrangeiras quando estamos pensando em
D&D? Porque nosso interesse nio € s6 conceber uma nova forma de se fazer leitura, mas de
explorar todo o potencial dos envolvidos no jogo da entidade de duas faces. A literatura precisa
da lingua para se estruturar e exprimir sentidos da mesma forma que a lingua precisa da
literatura para se transformar em expressdo artistica.

D&D possui um repertdrio muito grande de linguas em mesmo sendo uma caracteristica
importante para a composi¢do dos personagens, ainda assim, ndo € um recurso muito explorado
pelo jogador-personagem. Isso se deve ao fato de que as linguas apresentadas por D&D sao
particulares do universo de fantasia. E muito raro encontrar um jogador que consiga interpretar
seu personagem falando élfico, ando, dracOnico, ou que tenha conhecimento sobre vérias delas
ao mesmo tempo. O livro do jogador fornece quadros que apresentam o alfabeto de algumas

linguas, porém, mesmo conhecendo dos signos, seria impossivel para nés manifestar a lingua
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como ela €, por essa razdo, buscamos, nas praticas de intercompreensdo, a resposta para alguns
equivocos linguisticos do jogo.

Antes de problematizarmos questdes concernentes a interpretagdo dos papeis, vamos
nos focar em uma divergéncia terminoldgica: o jogo nos apresenta as suas linguas e dialetos
como idiomas e ao usar o termo “idiomas” e nao definir bem o seu conceito, o jogo mostra que
esse elemento € apenas uma forma dos personagens se expressarem pela fala. Nega-se, portanto,
o lugar da lingua como forma de expressdo de uma raca, um povo, uma cultura. Com resultado,
as linguas ficam nas margens da interpretagdo, ou seja, limitam-se ao papel de um cddigo
compreendido apenas pelos proficientes nas dadas linguas. Desejando aprimorar as dindmicas
linguisticas de D&D, nos propomos, num primeiro momento, a alterar as bases os quadros de
idiomas por linguas que podem ser faladas pelos jogadores. Isso nos forneceu a base para um
segundo momento de discussdes, onde buscamos evidenciar a relevancia da intercompreensao
ndo s para o jogo, mas para as praticas de leitura subjetiva. As figuras abaixo nos apresentam

os idiomas de D&D:

Figura 7: Idiomas comuns

Fonte: D&D: Player’s Handbook — Livro do jogador, (2020, p. 123).

62



Figura 8: Idiomas ex4ticos

Fonte: D&D: Player’s Handbook — Livro do jogador, (2020, p. 123).

Como podemos observar nas figuras, os idiomas comuns sdao aqueles mais faceis de
serem encontrados no universo de D&D, enquanto os idiomas exéticos sdo os mais dificeis ou
mais raros de serem encontrados. Ao estabelecermos uma comparagdo, poderiamos modificar
os idiomas apresentados nas tabelas pelas linguas que os jogadores tém mais proximidade.
Como o portugués € a nossa lingua materna, seria entao a lingua comum, a lingua compreendida
por todos, ja as outras linguas poderiam ser substituidas pelas linguas romanicas, ou por linguas
com influéncias latinas. Esse movimento de substituir elementos fantisticos por elementos reais
ndo distancia o jogador, pelo contrdrio, refina a experiéncia com a narrativa, dando a aventura
uma natureza singular. Quanto as linguas vistas no D&D como exéticas, poderiamos substitui-
las pelas linguas de outras familias, como as linguas germanicas ou eslavas. Tudo isso para
ilustrar a real dificuldade de se encontrar certos idiomas, portanto, poderiamos sugerir uma

nova tabela que nio se prenderia as racas.

Tabela 3: Linguas latinas e linguas de outras familias.

Linguas latinas Linguas de outras familias

» Portugués » Inglés

» Espanhol » Alemdo

» Catalao » Russo

» Italiano » Dinamarqués

» Francés » Japonés

» Galego » Chinés

» Latim » Coreano

Fonte: Tabela elaborada por Jodo Leonel de Farias Silva para esta pesquisa.
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Essa tabela exemplifica a forma como podemos substituir as linguas do jogo por linguas
do nosso cotidiano, pois as faladas durante a aventura dependeriam das competéncias
linguareiras de cada jogador, cabendo, dessa forma, ao jogador interpretar seu personagem da
forma que se sentisse mais confortdvel. Ao fazer isso, estariamos adicionando outra atividade
lidica ao jogo da entidade de duas faces: compreender uns aos outros a partir da fala, dos gestos,
das expressoes faciais, das reacdes, entdo o jogo passa a ser um lugar que permite refletir sobre
a nossa propria lingua e sobre a forma como nos relacionamos com as diferencas.

No ato de intercompreender, os jogadores aprendem que jogar/ler € uma agdo coletiva
e que no jogo podem fazer vdrias descobertas que dependem da sua receptividade a leitura do
outro. Ao aceitarem participar do jogo da entidade de duas faces, agora numa dimensao plural,
o jogador-personagem descobre as outras vozes que que compdem o jogo. Agora, ndo se trata
mais de olhar um tnico jogador-personagem, mas para os varios jogadores-personagens que,
juntos, constroem a aventura. Ao intercompreender, o jogador resgata as suas experiéncias de
mundo, todas as imagens que possui acerca de dada lingua e a sua afetividade em relacdo a ela.

Essa sua reacdo se incorpora na atividade de interpretacdo do personagem,
evidenciando, assim, que os gestos de leitura ja foram feitos e a forma como o jogador vé a
lingua influencia as suas a¢cdes como personagem, por conseguinte, 0 personagem interage aos
desafios linguisticos que lhe sdo propostos e vai completando a narrativa. Em suma, mesmo
utilizando linguas estrangeiras, o jogador nao se isenta de suas atividades de leitura. Quer de
maneira objetiva, quer de maneira subjetiva, as a¢des do jogador-personagem e, até mesmo do
jogador-narrador, sao impulsionados por um desejo voraz de ler.

O ato de Intercompreender d4 uma nova natureza ao jogo, fazendo, assim, com que os
jogadores insiram em suas performances novas possibilidades de leitura. Na pratica, os
jogadores podem escolher se expressar nas linguas de seu conhecimento, isto é, na lingua em
que se sentem mais confortdveis para estabelecer a comunica¢ao com outros jogadores ou com
o proprio narrador. As estratégias de compreensdo mobilizadas durante o jogo configuram
gestos de leitura por parte dos jogadores: em um primeiro momento, da-se um foco aos aspectos
linguisticos que constituem a lingua estrangeira; em um segundo momento, da-se foco a
recepcao do jogador a lingua utilizada, um movimento de resgate das imagens que se tem de
determinada lingua e de determinada cultura. Dessa maneira, a IC podera contribuir com uma
experiéncia mais real, pois ndo isenta os jogadores de suas atividades de leitura. Quer seja de
maneira objetiva, quer seja de maneira subjetiva, as acdes do jogador-personagem e, at€ mesmo

do jogador-narrador, sdo impulsionados por um desejo voraz de ler. O jogador experimenta um
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processo de imersdo mais s6lido, enquanto a metodologia se torna parte essencial do jogo da
entidade de duas faces.

A leitura revela-se, portanto, mais uma vez como um jogo de infinitas descobertas e o
jogo caracteriza-se como algo incessante e inquietante, que nos envolve e absorve toda a nossa
esséncia, seja ela advinda do jogo com a face vivente ou advinda do jogo como a face
semivivente. O que buscamos ao longo de todo nosso percurso foi evidenciar que o jogo se
constitui como uma pritica de leitura subjetiva e que abordagens plurais, tal como a
intercompreensado, exercem, também, um papel importante para aos gestos de leitura subjetiva.

Como expusemos no comego, a forma como concebemos o texto influencia no trabalho
a ser desenvolvido com ele, levando-se em conta que o autor do texto ndo deseja distanciar-se
do seu leitor, pelo contrdrio, molda o texto para que assuma dois papeis, para que tenha duas
faces: a primeira, um retrato, a imagem e semelhanca de seu criador, complexa, completa,
vivente; a segunda, uma figura em busca de encontrar o sentido de sua existéncia, disforme,
incompleta, semivivente. Essa entidade gerada pela atividade co-criadora € responsavel por
alimentar as experiéncias que tecem a rede das narrativas. Ora, se narrar € a arte de contar a
nossa vida, trocar experiéncias, pois, € deixar registrada a esséncia da nossa passageira, porém,

inextinguivel existéncia.
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CONCLUSAO

A marginaliza¢do da subjetividade do leitor em &mbito escolar e universitdrio foi o fato
que nos motivou a desenvolver esta pesquisa. Partindo da necessidade de se repensar as praticas
de leitura literdria, tivemos como objetivo avaliar a importancia dos jogos de interpretacao de
papeis para a formacdo do leitor subjetivo. Assim, nos perguntamos: Qual a importincia da
subjetividade do leitor no processo de apropriacdo do texto? Como o jogo pode ser considerado
uma pratica de leitura? Como a abordagem plurilingue, mais especificamente a
Intercompreensao, poderia ajudar na formagao do leitor subjetivo? Tais foram as perguntas que
nortearam o desenvolvimento desta pesquisa.

Para responder ao primeiro dos questionamentos, foi necessario tracar um percurso mais
longo, pois por muito tempo, a subjetividade do leitor foi vista como um impedimento para a
leitura considerada bem sucedida. Certas concepg¢des de ensino de leitura ainda conservam, até
hoje, resisténcia as leituras mais pessoais de cada leitor, pois o texto ainda € concebido como
uma figura a ser interpretada com margem de univocidade. A vista disso, ndo se sentindo parte
do processo de leitura, o leitor se distancia do texto, gerando uma realidade onde a leitura se
apresenta em crise. Ao analisarmos os resultados do PISA, pudemos perceber os rastros dessa
crise de leitura em nosso pais. Atualmente, o Brasil se apresenta entre os vinte paises com o0s
piores resultados na avaliacdo, apresentando médias inferiores as da OCDE. Como se ndo
bastasse, segundo a pesquisa Retratos da Leitura no Brasil, tivemos como resultado, um fragil
numero de leitores por todo o pais entre 2015 e 2019. O PISA se apresentou como uma fonte
para dados quali-quantitativos, enquanto a pesquisa do Instituto Pré-Livro complementou os
dados quantitativos a nivel nacional.

Percebendo um déficit nos indices de leitura, buscamos refletir sobre como se concebe
o texto literdrio, e considerando que o texto € dindmico, propomos, entdo, uma outra alternativa:
observar o texto como criacao de coautores. De um lado, o autor constréi o corpo e a alma do
texto a partir das estruturas textuais e jogos de significag¢des, por outro lado, o leitor concede o
espirito, deixando a sua esséncia, suas verdadeiras impressdes gravadas no momento da leitura.
Considerando que a obra passa a existir plenamente apenas quando o leitor lhe concede espirito,
identificamos que o texto literdrio € uma entidade de duas faces — a face que revela a imagem
do autor, ou face vivente, e a que face que revela a imagem do leitor, ou face semivivente.

Sabendo, portanto, que € necessdrio estar aberto para os modos que o leitor se apropria do texto,
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escolhemos nos distanciar de alguns dos paradigmas do leitor abstrato e nos aprofundarmos em
uma intervenc¢do subjetiva do leitor real.

Para compreender as bases do leitor real proposto por Picard (1989), procuramos tracar
um percurso pelas teorias da recep¢ao do texto. Dentre essas teorias, destacamos os trabalhos
de Iser (1996) sobre o “leitor implicito” e o de Eco (2012) sobre o “leitor modelo”, que trazem
a imagem de um leitor pressuposto pelo texto. Nesse sentido, o leitor ndo teria espago para
exercer liberdade interpretativa, pois seu trabalho ja foi definido pelo autor — completar o corpo
ou a alma do texto. A ideia do leitor real, no entanto, trata o leitor como ser de carne e 0sso que
1€ a partir das suas experiéncias com o mundo, sua cultura e, até mesmo, sua afetividade. Dentro
do paradigma do leitor real, a leitura subjetiva pensa a recepcao dos textos literdrios e a forma
como o leitor se coloca diante dele, o que nos levou a refletir sobre as atividades de apropriacdo
do texto pelo leitor.

O texto literdrio se apresenta, pois, como campo de jogo, onde os autores jogam com 0s
seus leitores. Nesse jogo idealizado pelo autor, o leitor desenvolve duas atividades, revelando
que a entidade de duas faces possui duas dimensdes: uma dimensdo objetiva € uma subjetiva
que correspondem a imagens deixadas no texto pelos seus jogadores. A dimensdo objetiva €
parte da face que revela a imagem do autor, situada no jogo com as estruturas textuais € com os
significados construidos no texto. Nesse sentido, o autor deixa fissuras em seu texto para serem
preenchidas pelo seu leitor, que por sua vez inicia a atividade de suplementacdo do significante
fraturado. A dimensdo subjetiva, por sua vez, € parte da face que revela a imagem do leitor,
situada no dispositivo do imagindrio e no modo de se relacionar com o texto. Nesse cendrio,
durante o ato da leitura, o dispositivo do imagindrio cria imagens que auxiliam o leitor a
compreender o mundo textual de maneira particular. Esse modo singular de completar o texto
constitui um movimento de apropria¢do do texto, no qual o leitor recepciona o texto a partir das
suas concepg¢des sobre o mundo. Respondemos, dessa forma, a primeira das nossas perguntas
— a subjetividade do leitor € responsavel por evocar sentimentos e imagens que contribuem para
a criacdo do texto leitor, seu modo de apropriacgao.

Visto que o autor e o leitor sdo jogadores do texto e buscando trazer uma abordagem
que acolha o leitor real na dimensdo objetiva e subjetiva do jogo, propomos um percurso
contréario ao de Picard (1986), concebendo, dessa forma, os jogos de interpretacdo de papeis
como forma de leitura subjetiva. Constituido por regras e pela identificacao de figuras do
imaginario, o RPG se assemelha a forma como Picard (1986) concebe a leitura, se aprofundando

em figuras que sdo trabalhadas por Benjamin (1994) e Zumthor (2018) — o narrador e a
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performance. Posto que o RPG € um jogo sobre narrar histérias e que todos possuem papeis a
serem performados, vimos a necessidade de nomear as funcdes dos participantes. Surge, entdo,
as figuras que representam o autor e o leitor em jogo: o jogador-narrador e o jogador-
personagem. Todas essas reflexdes nos ajudaram a formular nossa resposta para a segunda
questao norteadora dessa pesquisa.

Para a nossa andlise, escolhemos o0 RPG chamado Dungeons & Dragons, um jogo de
alta fantasia com sistema de regras aprimorado. Decidimos utilizar os livros de base da 5 edi¢ao
do jogo para poder gerar nosso préprio material de andlise. A partir do nosso material, buscamos
responder as outras duas questdes que nortearam essa pesquisa — sobre o jogo como leitura e
sobre a importancia do plurilinguismo para a formacao do leitor subjetivo nesse contexto.

No primeiro momento de andlise, mostramos todo o percurso necessario para a criacao
de um personagem segundo as regras do D&D Player’s Handbook - Livro do Jogador. Assim,
evidenciamos as primeiras atividades de leitura feitas pelo jogador-personagem. As regras do
jogo conduzem o jogador-personagem a uma compreensio das estruturas, enquanto o mundo
de alta fantasia contribui para a criacao de imagens e ligacOes afetivas que podem ser feitas ao
longo de uma aventura. No segundo momento de analise, mostramos o percurso necessirio para
a criacdo de uma narrativa segundo as regras do D&D Dungeon Master’s Guide - Livro do
Mestre. A partir da elaboracdo de um plano da narrativa, evidenciamos, também, as primeiras
atividades desenvolvidas pelo jogador-narrador, que se assemelham as atividades do jogador-
personagem. As estruturas aleatdrias fornecidas pelos livros contribuiram para que pudéssemos
perceber os movimentos de cada jogador no jogo da entidade de duas faces e, assim, responder
anossa segunda de pesquisa — Podemos considerar o jogo como uma prética de leitura a medida
que os jogadores manifestam os seus gestos de leitura em todos os processos de uma aventura:
suplementando, criando imagens, resgatando conhecimentos e sentimentos e, por fim, se
apropriando de maneira singular.

Por ultimo, refletimos a respeito de questdes linguisticas dentro do jogo. Mesmo se
tratando de um RPG de fantasia, para que se aprimorasse o processo de imersdo no jogo,
propomos a utilizagdo de linguas conhecidas e compreendidas pela parte jogadora (o leitor real
que somos). Nesse sentido, recorremos a Intercompreensao, uma Abordagem Plurilingue que
trabalha os diferentes niveis de compreensdo em um individuo. Além dos aspectos linguisticos,
a escolha da IC se deu pelo seu carater humanizador, pois a metodologia propde conceber as
diferencas como forma de auxiliar o individuo na compreensao de si mesmo e para além de sim

mesmo.
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O ato de Intercompreender d4 uma nova natureza ao jogo, fazendo, assim, com que os
jogadores insiram em suas performances novas possibilidades de leitura. Na pratica, os
jogadores podem escolher se expressar nas linguas de seu conhecimento para estabelecer a
comunica¢do com outros jogadores ou com o proprio narrador. As estratégias de compreensao
mobilizadas durante o jogo configuram gestos de leitura por parte dos jogadores, assim: em um
primeiro momento, dd-se um foco aos aspectos linguisticos que constituem a lingua estrangeira;
em um segundo momento, di-se foco a recep¢do do jogador a lingua utilizada, um movimento
de resgate das imagens que se tem de determinada lingua e determinada cultura. Dessa maneira,
respondemos a nossa terceira pergunta — A Intercompreensao contribui com uma experiéncia
mais real, pois ndo isenta os jogadores de suas atividades de leitura. Quer de maneira objetiva,
quer de maneira subjetiva, as a¢des do jogador-personagem e, at€ mesmo do jogador-narrador,
sdo impulsionados por um desejo voraz de ler. O jogador experimenta um processo de imersao
mais sélido, enquanto a metodologia se torna parte essencial do jogo da entidade de duas faces.

Desse modo, ao fim desta pesquisa, podemos afirmar que conseguimos cumprir todos
0s objetivos que propusemos a partir das questdes norteadoras, evidenciando, dessa maneira,
uma possibilidade prética e ludica para o desenvolvimento das atividades de leitura. Como
defendemos e discutimos ao longo do trabalho, a forma como concebemos o texto influencia
diretamente nas praticas de leitura e nos resultados advindos dela. Ao afirmarmos que o texto
¢ uma entidade de duas faces — vivente e semivivente — ndo estamos desprezando o cariter
objetivo que ja trabalhamos em sala, pelo contrério, ressaltamo-lo. Porém, € necessdrio dar
espaco para que nossos leitores deixem suas impressdes mais intimas no ato da leitura e que
exploremos a face semivivente tanto quanto exploramos a face vivente. Nesse sentido, o jogo
se constitui como um lugar de descobertas, visto que conecta os seus participantes a rede de
experiéncias tecida pelos narradores anteriores a cada um de nés. O jogo como leitura €, assim,
a conservacao da nossa esséncia na rede das infinddveis narrativas que compdem a entidade de

duas faces.
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Anexo 1:

Anexos

DUNGEONS & DRAGONS® f \
Bardo (Nvl. 1) Artista - contador de histéria JL
. . CLASSE ENIVEL ANTECEDENTE NOME DO JOGADOR
Ignis Drachedandion
Draconato Neutro e bom
NOME DO PERSONAGEM | RACA TENDENCIA PONTOS DE EXPERIENCIA J
e INSPIRACAG I \ 7 <\
FORCA ~ 12 0 9 m Sempre que chego a um lugar
1 6 N )\ CLASSE hovo, comego a juntar rumores
ARMD INICIATIVA DESLOC. e espalhar boatos.
£ <7
s
) - 7 5 < L TRAGOS DE PERSONALIDADE ]
O 43 F
DESTREZA N Povo: Eu gosto de ver o sorriso na cara das
® +3 Destreza pessoas quando me apresento. Isso é tudo que
1 3 O +1  Constituicdo importa (neutro).
O 0 Inteligne PONTOS DE VIDA ATUAIS IDEAIS
_0  Inteligéncia L ] L ]
QO _-1_ Sabedoria e ] [ =
@ +6 Carisma Eu idolatro um heréi das velhas histérias
— — e comparo as minhas agdes com as dele.
CONSTITUIGAQ \_ TESTESDERESISTENCIA : ¢
- A PONTOS DE VIDA TEMPORARIOS /. " LIGACOES N
’/ N 1 N, [ e |
© 3 Aaobaci siemmes LR Eu sou louco por um rosto
O 0 Acanismo 1 ds rracassos OO0 bohito
© 3 Atetismo(for) DADOS DEVIDA TESTES CONTRA A MORTE
: J \ DEFEITOS /
INTELIGENCIA @ 5  AtiacaoiCar i
QO 3 BlefariCar — — 7 <
® _3 Furtividade (Des) : i o .
o Espada L. +5 1d8/10+2 HABILIDADES RACIAIS: Draconato
QO _0_ Histéria (i
® _5 Intimidacio Adaga +5 2d4+2 1. Heranga Dracénica:
SABEDORIA © A ik (Dragéao Branco - gélido)
O _0  Investigagao (I
8 A - C;es Igag?: L 2. Arma de Sopro: Salvaguarda de CO
.. Leisteonsinieais (52t (8+CO+PRO) (Cone 4,5 de frio)
O _-1_ Medicina (5 Dano Congelante (3d6)
O _0_ Natureza [100% - 50%]
SRR @ _1_ Percepcio (5. 3. Resisténcia ao frio
QO _3  Persuasio
1 6 o N e HABILIDADES DE CLASSE: BARDO
_ 1 Prestidigitacio (Do
OB felmio 1. CONJURACAO - Pode usar magia.
O _-1_ Sobrevivéncia (5ab: ( )
Y PERICIAS J N ATAQUES E MAGIAS Yy 2.INSPIRACAO DE BARDO
Concede 1d6 para que um aliado
)I " j N possa aprimorar suas agoes ou testes
SABEDORIA PASSIVA (PERCEPCAQ) & "
1. Lira de atributo.
2. Colar - souvenir
IDIOMAS 3. Espada longa
1¢Cormum 4.Uma adagas
2. Dracénico - .
5. Kit de disfarce
PROFICIENCIA 6.Traje
1. Armas: Simples, bestas de méao, espadas 7.Kit de artista
I rapieiras e espadas curtas. 8. Pegas de outro
2. Armadura: Leve
3. Instrumentos: Alaide; Flauta; Lira. (150)
4. Ferramenta: Kit de disfarce.
IDIOMAS E OUTRAS PROFICIENCIAS EQUIPAMENTO N CARACTERISTICAS E HABILIDADES 3
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==l NOME DO PERSONAGEM

L = =1

y
1,90m 110Kg

ALTURA PESO
Branca Brancos

PELE CABELOS )

APARENCIA DO PERSONAGEM

ALIADOS E ORGANIZAGOES

T = —= T

Eu nao tenho muitas lembrangas sobre os meus
pais. Também nao tenho lembrancas sobre
Ragsh-Rakar, minha terra.

As memdrias felizes da minha infancia foram
sobrepostas pelas memérias do genocidio. Meu
povo foi dizimado e dispersado pelo mundo. Os

politicos e émicos dosh
levaram meu povo aruina.

Até onde lembro, cresci em uma
pequena cabana, numa floresta ao
leste de Ragsh-Rakar, com o meu
mestre, Bharash Drachedandion.

Bharash era um contador de histéria que me
inspirou a ser quem eu sou. Todos os dias, ele
me contava histérias do tempo em que o caos
magico governava o nosso mundo. Ele me
ensinou que a magia € um eco das Palavrasda
Criagdo e que poderia ter acesso a essa fonte
através da musica.

Cresci de forma pacifica e aprendi com muita
curiosidade...

Até o dia em que humanos nos cacaram e o meu
mestre foi assinado b I Eu sobrevivie
vago pelo munde em busca de paz.

Oculto pelo meu capuz, decidi partir em uma
aventura, a fim de que pudesse ser como um dos
herois das histérias contadas pelo meu mestre.

Eu sou Ignis Drachedandion e este és6 o
comeco da minha histéria.

HISTORIA DO PERSONAGEM

QUTRAS CARACTERISTICAS E HABILIDADES

TESOURO
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Fonte: D&D Player’s Handbook - Livro do Jogador, 2020, p. 317-319.
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Anexo 2:

Quem é o vilao?

PLANO DA NARRATIVA

Informacies técnicas:

Objetivo (d20); (d8/d4): Um humanoide sob maldig¢io que (P. 74)
deseja ser imortal; tornar-se um morto-vivo ou obter um corpo mais
jovem (P.94)

Métodos (d20/d8): Caos mégico; a partir de barganhas infernais (P.95)

Fraqueza (d8): Uma profecia ou enigma antigo revela como o vildo
pode ser derrotado. (P.96)

Possiveis articulacdes narrativas:

Trata-sc de um mago da raga humana quc dedicou scus dias aos cstudos
das magias de necromancia — ou arte magica de manipulacio da vidae
da morte — & que acabou sob efeito de uma maldigio (morte,
degradagio, envelhecimento e etc.) por causa de algum erro que
cometeun. Visto que seu corpo esta sofrendo e que deseja preservar sua
vida, o vildo esta disposto a fazer um ritual de transformagio para se

tornar um Lich (mago que se transforma em um morto-vivo). A fim de

completar o ritual, 0 mago comecou a instaurar o caos magico, barganhando com algum deus dos planos inferiores.

Ele comegou a invocar criaturas monstruosas de outros planos para poder trocar a vida de inocentes pela

imortalidade. Porém, algo esta atrapalhando os seus planos. Um artefato mdgico protege a cidade da invasédo das

criaturas invocadas. Este objeto sagrado afasta a presenca de criaturas malignas e dissipa as fontes de magia

alimentada pela necromancia.

Como a aventura comega?

Informacdes téenicas:

Responsavel (d12)

Tipo de Construgio (d20)

Um Personagem do Mestre que os personagens Taverna (P.113)

respeitam pede que eles vao ao local de aventura.

(P.74)

Patrono (d20)

Vildo se passando por patrono. (P.74)

Gerador de nome de Taverna (2d20)
Aguia Dourada (P.113)
Objetivo na masmorra (d20)

O objetivo € recuperar um item roubado escondido

em uma masmorra. (P.73)
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Possiveis articulacoes narrativas:

O vildo perde seus poderes de necromante ao se aproximar da fonte da magia sagrada. Sem conseguir usar
sua magia, ndo consegue retardar os refeitos da maldi¢fo. Por essa razdo, ele precisa destruir este artefato migico
para poder completar os scus planos. A vista disso, o vildo contrata os servigos de uma guilda para poder, a partir
de uma mentira, recuperar um item que lhe foi roubado. Os aventureiros sio enviados & Taverna Aguia Dourada,
onde terdo o primeiro contato com o vildo, patrono da missio. Nesse momento de interacio, o vildo pode falar a

respeito do artefato ¢ dizer que a fungiio deste objeto cra de impedir o avango de sua maldigiio.

Onde a aventura vai se passar?
Informacgdes téenicas:

Localizac¢do da masmorra (d100) Galeria para expor os feitos do falecido através de

troléus, estdtuas, pinturas e assim por diante (P.300)
Em uma Floresta (P.99)

. Histéria da masmorra (d20)
Proposito da masmorra (2d20)

Os criadores foram destruidos por ataques de

Tumbas (P.101) incursores. (P.101)

Possiveis articulacoes narrativas:

Considerando que os personagens aceitem, mesmo que com desconfianga, a solicitagio do seu patrono, eles
serdo conduridos para a floresta, lugar onde vai se passar a avenlura. Esta [loresta pode se situar aos redores da
cidade. Os aventureiros viio seguir rumo a masmorra, lugar de encontro com desafios e enigmas. O artefato estara
guardado nas tumbas dos grandes heréis da cidade. O lugar foi criado para expor os grandes feitos heroicos de um
falecido, mas acabou de saqueado por um grupo de incursores que por ali passava. Na cAmara principal as coisas
se encontram reviradas. Com um teste bem sucedido de investigagdo, os aventurciros conseguem descobrir uma
passagem que leva a uma cimara secreta. Nela, os aventureiros encontram o artefato sagrado que protege toda a
regido, alguns itens pessoais do heroi enterrado nessc lugar. Além disso, os aventurciros percebem figuras
desenhadas nas paredes sobre um herdi empunhando um machado cintilante destruindo uma horda de criaturas

malignas. As figuras mudam de forma e mostram um grupo de herois enfrentando um ser magico maligno.

Quais sdo os desafios que o grupo vai enfrentar?
Possiveis articulacdes narrativas:

Enquanto exploram a floresta, os aventureiros podem acabar enfrentando alguns animais selvagens: ursos,
lobos, animais venenos, enxame de abelhas. Ao chegarem nas tumbas, eles podem encontrar alguma armadilha ou
enigma a ser resolvido. Por fim, se concluirem o objetivo da misséo, o vildo podera destruir o artefato e liberar as
criaturas malignas dos planos inferiores. Assim, os aventurciros enfrentarfio: diabretes, esqueletos, caes infernais

ou alguma outra criatura que corresponda ao nivel de desafio.

Quais complicagdes irdo aparecer?

Possiveis articulagies narrativas:

Como ji se sabe, se os aventureiros concluirem o objetivo de recuperar o artefato, o vilio vai completar os
scus planos malignos. Elc vai destruir o artefato para completar o scu ritual de transformagio em Lich, trocando

as almas dos cidadios da cidade pela sua imortalidade.
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Como val ser o climax da aventura?
Possiveis articulacdes narrativas:

O vildo destroi o artefato sagrado, ¢ revela que mentiu o tempo todo, contando as suas reais intengdes.
Vendo que consegue usar os scus poderes com forga total, o vildo invoca as monstruosidades por meio de um
portal interplanar. As criaturas do outro lado saem, for¢ando os aventureiros a fecharem o portal de alguma maneira

e a lidarem com o vilao ao mesmo tempo.

Quais sdo as possiveis conclusdes da historia?
Possiveis articulagdes narrativas:

O desfecho da historia vai depender do mestre e da criatividade dos aventureiros. O vildo pode completar
o0 scu objetivo, causando a destruigio por culpa dos aventurciros; ou pode ser destruido. No primeiro caso, o mestre
daria inicio a uma campanha, tendo a chance de explorar mais o vildo ¢ a narrativa. Seriam ncccessarias, portanto,
mais algumas aventuras para poder destruir o vildo. No segundo caso, o mesire poderia dar inicios de como o vilao
pode ser destruido. Caso alguém tenha decidido levar consigo o machado do herdi falecido, a arma pode comegar
a brilhar diante do novo mal que sc levanta. Em uma batalha de vida ou morte, os aventurciros podem confrontar

¢ derrotar o vildo da historia.
Fonte:

D&D: Dungeon Master’s Guide - Livro do Mestre, 2020.

Fonte: o autor.
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Fonte: Witwer, (2016, p.57).




