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RESUMO

O objetivo da referida pesquisa é proporcionar uma nova abordagem do ensino da
literatura infanto juvenil nas séries iniciais do ensino fundamental. Para isso é
necessario o uso de uma ferramenta relativamente nova que explora o0 mundo dos
jogos: O R.P.G. Esse trabalho visa orientar os profissionais de educacdo no uso
desse recurso sendo ele uma via de mudltiplas possibilidades tanto no ensino de
ciéncias humanas quanto de exatas. Sao varias as sugestdes de aplicacdo do
R.P.G. nas séries iniciais do ensino fundamental e igualmente numerosos seus
formatos tanto no fomento do habito da leitura quanto no processo de aquisicdo de
conhecimento. As atividades aqui relatadas aconteceram de forma prética e
interativa dentro do planejamento semanal do professor regente. O sistema de
R.P.G. empregado foi criado pelos professores/autores adotando regras
simplificadas para a faixa etaria em questdo, de modo que posteriormente tal
conjunto de regras poderd atingir niveis mais complexos conforme a série e idade e
estagio de amadurecimento do aluno. O uso dos jogos de interpretacdo no meio
escolar como ferramenta no processo de ensino aprendizagem possibilitou uma
nova visao das criancas frente as aulas de literatura e o habito em si de ler.

O R.P.G. como uma ferramenta de ensino foi um divisor de aguas nas classes onde
foi aplicado, pois através de sua natureza interativa, os alunos aumentaram o0s seu
poder de assimilacdo dos conteudos relacionados ao uso da leitura e o interesse
pela literatura, tanto nos ambientes escolares quanto domésticos.

Palavras-chave: R.PG.; Ferramenta; Leitura; Interativa; Literatura.



ABREVIATURAS E SIGLAS

AD&D: sigla em inglés (Advanced Dungeons and Dragons) que significa masmorras
e dragbes em nivel avancado de regras. Uma variacdo mais complexa e
aperfeicoada do D&D criado ap0s seu sucesso.

D6: abreviatura para dado de seis lados ou faces.

D.M.: sigla para o termo em inglés dungeon master (termo arcaico) que significa
mestre da masmorra (vide G.M./M.J.).

D&D: sigla em inglés (Dungeons & Dragons) que significa masmorras e dragoes.
Considerado o primeiro R.P.G. da historia.

G.M.: sigla para o termo em inglés game master ou mestre do jogo (vide D.M./M.J.).
G.U.R.P.S.: sigla em inglés (Generic Universal Role Playing System) que significa
sistema de interpretacdo genérico e universal. Um dos pioneiros em sistema de jogo
adaptavel para qualquer tipo de ambientacédo dentro do R.P.G.

M.J.: sigla para o termo Mestre do jogo (vide D.M./G.M.).

N.P.C.: sigla para o termo em inglés non-player character que significa personagem
ndo jogador (aquele jogador imaginario interpretado pelo mestre, podendo ser

antagonista, aliado ou neutro em relacéo aos jogadores reais).

R.P.G.: sigla do termo em inglés Role playing game que significa “jogo de
interpretacdo, personificagdo ou incorporacao de personagem”.

T.S.R.: sigla em inglés para Tactical Studies Rules ou estudo de regras téticas. No
contexto, € o nome da editora norte-americana que criou 0 D&D.

T.W.E.R.P.S.: sigla que significa THE WORLD EASIEST ROLE PLAYING SYSTEM
ou Sistema de R.P.G. mais facil do mundo.
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1. INTRODUCAO

A Maneira de se trabalhar a literatura infantil nas salas de aula nao
permite a interacdo dos alunos com as historias, limitando a sua imaginacao ao que
€ contado. O aluno ndo sente prazer em “leitura mecanica”. Criando a possibilidade
da interac&o na historia, mudar seus rumos ou diversificar a acdo dos personagens,
um outro referencial sera construido pela criangca em relacdo a literatura, onde as
suas impressoes e acdes séo adicionadas ao texto alterando aos acontecimentos no
mundo do faz de conta. Comecemos pela sigla: R.P.G. € uma sigla em inglés que
quer dizer "Role playing game" ou Jogo de Interpretacdo/Personificacdo de
Personagens.

Na verdade ndo se trata de um jogo, pois ndo ha vencedores ou
perdedores em um R.P.G., mas sim de uma forma de literatura interativa, em que a
histéria € construida por todos os participantes.

Este projeto tem como objetivo passar ao aluno das séries iniciais, uma
outra visdo no aprendizado da Literatura infanto juvenil, considerando que o0s
métodos de ensino-aprendizagem convencionais ndo constituem uma atividade
lidica e prazerosa para as criancas na faixa etaria dos 08 (sete) aos 12 (doze) anos
de idade. O trabalho tem como proposta usar o mecanismo ou as regras dos
R.P.G.s para estimular o interesse nos alunos pela leitura, e assim, aumentar o
aprendizado e a compreensdo na saudavel pratica de ler. Como se trata de um
“jogo” e ndo um método de ensino em si, 0 sistema de regras utilizado para a
realizacdo da experiéncia sofre algumas adequagbes (resumo e adequacdo de
normas) com a finalidade de simplificar o andamento da acéo (aprendizagem) e
facilitar a interacéo dos alunos durante as aulas.

N&do had como nao conciliar jogo com o ensino no qual envolva a
imaginacdo do individuo, em especial a literatura infanto juvenil. Segundo o
professor Marcos Tanaka Riyis (2004), o R.P.G. possui uma vasta gama de
competéncias e habilidades e outras caracteristicas que sao trabalhadas no uso do
R.P.G.:

Socializacdo: A prépria atividade de R.P.G. desenvolve a socializacéo.
Os jogadores conversam entre si e com 0 mestre, trocando idéias e expondo as

acOes de seus personagens. Juntos, eles criam uma histéria. Eles também



aprendem que seus atos trazem consequéncias, pois a historia muda de acordo com

as acoes dos personagens.

Cooperacéo: Para serem bem sucedidos diante dos desafios propostos
pelo Mestre na histéria, os jogadores tem de cooperar entre si. As habilidades de
seus personagens sao complementares. O desenvolvimento do espirito de equipe é

importantissimo num mundo cercado de tantas atividades competitivas.

Criatividade: Os jogadores desenvolvem sua criatividade ao se
imaginar na histéria e ao decidirem como 0S seus personagens reagem e resolvem
os desafios das histérias. Eles também podem criar seus personagens, histéricos e

personalidades.

Interatividade: Os jogadores estdo constantemente interagindo entre si

e com o mestre. Atividades interativas comprovadamente levam a uma maior fixagcao
de conteudo do que atividades expositivas. Os jogadores aprenderdao muito sobre o
cenario de jogo aonde se passa a histéria e sobre 0 que 0S seus personagens

precisam saber para vencer os desafios da narrativa.

Interdisciplinaridade: Uma unica historia pode abordar temas de varias

disciplinas harmonicamente. A historia pode abordar elementos de Histéria (a época
em que se passa o fato), Geografia (o local da histéria e atividades humanas) e
Biologia (conhecimentos de fauna e flora). Outras disciplinas podem ser abordadas.
Por exemplo: uma outra historia pode abordar um disparo de canhdo contra um
navio inimigo. A trajetéria do tiro versus a velocidade de deslocamento do navio

aborda elementos de Fisica e Matemética, além da propria disciplina Historia.


http://www.historias.interativas.nom.br/educ/aplicar.htm
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1.0 JOGO NA HISTORIA DA HUMANIDADE

E nata a atracéo do jogo no comportamento humano. No livro de Johan
Huizinga (2001), um trabalho sobre a questdo do ludico nas culturas, nota-se a
presenca do jogo em todos os ramos das atividades sociais humanas.

Egipcios, franceses, ingleses (dentre outros povos) usavam jogos de
tabuleiro representativos para definir suas estratégias em campo de batalha, pois
visualizando através dessas simulagdes, eles tinham um melhor controle e
organizagdo da guerra, além de possibilitar varios palpites de cunho militar sobre os

possiveis resultados.

Os jogos, portanto, frequentemente sdo simbolos de competitividade,
seja disputa entre homens ou contra obstaculos a serem transpostos, segundo

regras preé-ordenadas.

Desde que nossos ancestrais comegaram a viver em sociedade, eles

lutam para sobreviver, da melhor maneira possivel e com o menor esfor¢o possivel.

Para aliviar suas pelejas diarias na busca da sobrevivéncia, busca o
“homo ludens” (0 homem jogador) a ajuda das divindades, que deverdo se
manifestar através de profecias e oraculos. Os primeiros jogos (sejam de “tabuleiro”
ou ndo) tinham por finalidade adivinhar os desejos dos deuses. Visceras de um
animal sacrificado, espelhos de agua ou exoesqueletos de crustaceos lancados

numa mesa (buzios, por exemplo) sdo exemplos classicos disso.

A predigdo do futuro ou a vontade das divindades manifestavam-se
através de "adivinhos" ou "xamas". E estes Ultimos, em muitas religibes
formalizadas, tinham por simbolo uma "grade quadriculada” que, obviamente nos

remete aos atuais tabuleiros de jogos, com suas "casas".

Resquicios destes oraculos existem ainda hoje na consulta ao Tard e
no jogo de buzios. O Tard utiliza cartas de um baralho especial para prever a sorte
ou 0 azar das pessoas, dando ao individuo que esta consultando, conselhos sobre o
seu futuro. No jogo de bulzios, estes sédo lancados e "lidos" pelo adivinho. Mas

sempre ha a esperanca da intervencdo do destino, indicando quais os caminhos a
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serem seguidos.

Ainda hoje atribuimos muito de nossas vidas ao destino. Como se as

regras fossem ditadas pelo azar ou pela sorte, em quase oito mil anos de historia.

Desde sempre o jogo foi tratado como uma forca ambigua na cultura
do homem. Em determinadas situacdes o seu lado mau se sobressaia, em outras o
destaque ia para 0s aspectos bons. Dessa forma, 0 jogo sempre esteve presente
junto a humanidade desde os primérdios, e quando nos referimos a primordios nao

sdo séculos, e sim milénios.

O espirito ruim dos jogos sempre foi notério. Como tudo o que gera
prazer no homem, 0 jogo também pode se tornar uma compulsdo, trazendo
prejuizos pessoais ao dependente, podendo culminar até em um quadro de
patologia de vicio em jogos. No entanto, o lado bom deles vem sido exaltado nas
dltimas décadas, principalmente apds varios estudos psicopedagogicos que

retrataram a importancia do jogo no desenvolvimento da crianca.

Mas o que se quer demonstrar com tudo isso € o valor de
aprendizagem do jogo. Seja ele negativo ou positivo, 0 que merece destaque é sua
importancia na moldagem da cultura como ela € hoje. Desde os combates
sangrentos dos gladiadores, até os lutadores atuais que se digladiam fins de
semana a fio em combates virtuais via Internet; a tecnologia mudou muito, mas o
gue permaneceu inalterado em todo o curso da histéria foi a influéncia desses jogos

nas pessoas, nas relagcdes sociais e na cultura.

Apesar de muito estudado pela psicologia devido aos seus efeitos
sobre as pessoas, principalmente criancas, o jogo como elemento de concepg¢éo da
cultura ainda é pouco analisado. Entretanto, os estudos do autor Johan Huizinga
(2001) ja comprovaram o papel primordial do jogo na formacao cultural de uma

sociedade.

Huizinga descreve a importancia do jogo no nascimento das culturas
primitivas e a sua necessidade para a formacdo da cultura no estado em que a

conhecemos hoje.
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O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se
nutriu, a masica e a danca eram puro jogo. O saber e a filosofia encontram
expressdo em palavras e formas derivadas das competicdes religiosas. As
regras da guerra e as convencdes da vida aristocraticas eram baseadas
em modelos ludicos. Dai se conclui necessariamente que em suas fases
primitivas a cultura é um jogo (HUIZINGA, 2001: 193).

Adicionado as idéias de Huizinga, ndo s6 as culturas primitivas, mas
também as culturas contemporéaneas sdo um jogo. Poderiamos citar inUmeros
exemplos da presenca do jogo nos nossos tempos (politicos, sociais, militares,
religiosos), mas principalmente (quanto ao entretenimento) os jogos de tabuleiro e

eletronicos.

Séo influéncias em todos os ramos de uma sociedade. Influéncia nas
economias dos paises orientais e ricos de um modo geral, influéncias sociais, como
a criacdo de clas, grupos com comportamentos e interesses comuns, e tribos
culturais; trabalhistas, como novos empregos e empresas surgidas em decorréncia
do jogo; e académicas, com a criagcdo de cursos voltados ao desenvolvimento de

games propriamente ditos.

Tudo isso se da devido ao fascinio e atracdo provocada pelo jogo no
homem. Huizinga (ibidem) j& afirmava que o jogo é um recorte do tempo, onde a
pessoa assume uma vida paralela a real (o mundo imaginério) e, como é sabido que
a cultura humana sé se da com a existéncia da segunda realidade, é natural uma
certa tendéncia do homem ao jogo, por este ser um grande agente responsavel por

essa manifestagao.

No Jogo da Vida (Hasbro - Estrela), por exemplo, a pessoa pode ter
sucesso profissional, ascenséo financeira ou fracassos sociais nesse recorte da
realidade e as regras sao diferentes das regras do mundo real. Nos jogos eletrénicos
esse efeito pode ser expandido dezenas de vezes, ja que a informética permite a
simulacdo de qualquer tipo de atividade real no computador, com regras diferentes
das reais, de acordo com a vontade de seus desenvolvedores. Apesar de,
ultimamente, os produtores de games estarem se esforcando para criar jogos cada
vez mais proximos a realidade. De qualquer forma, os que tém mais sucesso entre o
publico sdo aqueles que fogem da realidade ou oferecem uma realidade alternativa

(papel este atribuido aos R.P.G.s).
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2.2.0J0OGO NA TEORIA DE VIGOTSKY E PIAGET

A pesquisa de Vigotsky (1989) sobre o jogo na infancia implica a sua
valorizacdo acrescida, pela relacdo estreita que o autor estabelece entre jogo e
aprendizagem. Além disso, podera ajudar a esclarecer algumas duavidas que o0s
educadores apresentam nas suas praticas educativas e que muitos estudos definem
como diferencas entre retérica e pratica, ou discrepancias entre retdrica e raciocinio
de acdo pedagdgica sobre o jogo. Numa altura em que se pretende romper com o
paradigma roméantico em educacédo de criancas, em que se questionam os curriculos

e praticas adequadas, importa refletir sobre o valor do jogo.

Com fins de compreensao da importancia que Vigotsky atribui ao jogo
para crian¢a faz-se necessario esclarecer primeiro algumas idéias a propdsito da sua
teoria do desenvolvimento cognitivo, sendo que, a primeira de todas, € que o
desenvolvimento cognitivo resulta da interagdo entre a crianga e as pessoas com

guem mantém contatos frequentes.

Do mesmo periodo histérico de Jean Piaget e também
desenvolvimentista, Vigotsky demonstrava diferencas profundas na concepcgao
desse desenvolvimento. Estando ambos os autores fundamentalmente interessados
em toda a gama de desenvolvimento mental desde a infancia até a adolescéncia, o
conceito biolégico de desenvolvimento de Piaget, como sendo uma questdo de
maturacdo e desdobramento, foi rejeitado por Vigotsky. Pois este dava maior énfase

a cultura do que a heranca biolégica para o desenvolvimento cognitivo.

Um grande numero de registros de Vigotsky, que apresentam o
conceito de Zona do Desenvolvimento Proximo, fazem referéncia a crianca em idade
escolar, no entanto isto ndo significa que o autor considere que este conceito seja
apenas aplicavel em idade escolar e em conseqiéncia do papel exercido pelas
aprendizagens formais. O autor realca igualmente o papel do jogo da criangca na

medida em que este possibilita a criacdo de uma Zona de Desenvolvimento Proximo.

O autor Ricardo Baquero (1998) simplifica em trés aspectos
fundamentais o que ha de comum entre a atividade de jogo e as situagfes escolares

de aprendizagem: a presenc¢a de uma situacao ou cenario imaginario; a presenca de
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regras de comportamento; e a defini¢cdo social da situacdo. Porém, o autor esclarece

gue Vigotsky distingue no jogo a sua extensao.

Ainda que se possa comparar a relacdo brincadeira desenvolvimento a
relacdo instrucdo-desenvolvimento, a brincadeira proporciona um campo
muito mais amplo para as mudancas quanto a necessidades e consciéncia
(VIGOTSKY In BAQUERO, 1998:103).

A caracteristica espontanea do jogo ndo o torna uma atividade de
vanguarda no desenvolvimento da crianca, mas sim o duplo jogo que existe entre
exercitar no plano imaginativo, capacidades de planejar, imaginar situacoes,
representar papéis e situacdes quotidianas; o carater social das situac¢des ludicas, 0s

seus conteudos, e a regra inerente a situacao.

Sabendo que nem tudo que € ludico na crianca possibilita a criacdo de
uma Zona de Desenvolvimento Proximo, da mesma forma que nem todo o ensino o
possibilita, no jogo com carater simbolico, as condicbes estabelecidas para que
aguela se gere estdo normalmente presentes, pois esta forma de jogo comporta uma
situacao imaginaria e a sujeicdo a certas regras de conduta. No jogo simbdlico, as
regras sdo parte integrante, embora ndo tenham carater sistemético e antecipatorio
como acontece nos jogos habitualmente designados e regrados. O agir dentro de um
cenario imaginado faz com que a crianca pondere as regularidades sucedaneas da
representacdo de um papel especifico segundo as regras da sua cultura. A crianca
ensaia em cenarios ludicos comportamentos e situacdes para as quais nao esta
preparada na vida real, projeta-se nas atividades dos adultos, ensaiando atitudes,
valores, habitos, significados que estdo muito aquém das suas possibilidades
efetivas. Mesmo considerando que existe uma grande diferenca entre o
comportamento na vida real e o comportamento no jogo, a atuacdo no mundo
imaginério cria uma Zona de Desenvolvimento Préximo composta de conceitos, ou
processos em desenvolvimento. As interacdes requeridas no jogo possibilitam a

internalizacdo do real e promovem o desenvolvimento cognitivo.

E importante salientar que Vigotsky e Piaget divergiam totalmente na

questao do jogo e cognicéo.

Na opinido de Jean Piaget (1975) no jogo prepondera a assimilacao,

ou seja, a crianca assimila no jogo o que percebe da realidade as estruturas que ja
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construiu e neste sentido o jogo ndo é determinante nas modificacbes das

estruturas. Para Vigotsky o jogo proporciona alteracao das estruturas.

Finalmente importa salientar que existe outra idéia fundamental em
Vigotsky (1999) relativamente ao jogo que se relaciona com o papel que o autor
atribui a imaginacao, um dos pontos em que, na opinido geral, a discrepancia entre o
autor e Piaget mais se acentua. Havera dois tipos fundamentais de conduta humana

gue constituem a plasticidade do cérebro:

e Acdao reprodutora, em estreita relacdo com a memoria;

e Acdao criadora e combinatéria, em estreita relagdo com a

imaginagao.

O vinculo entre o jogo e o desenvolvimento cognitivo na crianca deve
também se procurar na relacédo entre o jogo e a atividade combinatoria do cérebro, a
esséncia da criatividade. Segundo o autor uma das questdes mais importantes da
psicologia e da pedagogia infantil diz respeito a criatividade das criancas, 0 seu
desenvolvimento e a importancia do trabalho criador para a evolucdo e maturacdo da

crianga.

Afirmando o que Vigotsky diz, os processos de criacdo Ssao
observaveis, sobretudo nos jogos da crianga, porque no jogo a crianca representa e

produz muito mais do que aquilo que viu.

Todos conhecemos o grande papel que os jogos da crianga desempenha
a imitacdo; com muita freqiiéncia estes jogos sdo apenas um eco do que
as criancas viram e escutaram nos adultos, ndo obstante estes elementos
da sua experiéncia anterior nunca se reproduzem no jogo de forma
absolutamente igual e como acontecem na realidade. O jogo da crianca
ndo é uma recordacdo simples do vivido, mas sim a transformacao
criadora das impressdes para a formacdo de uma nova realidade que
responda as exigéncias e inclinagcdes da propria criangca (VIGOTSKY,
1999:12).

A concepcgéo de transformacao criadora € completamente diferente da
idéia de Piaget sobre assimilacdo do real ao eu. Tanto em Vigotsky como em Piaget
se fala numa transformacao do real por exigéncia das necessidades da crian¢a, mas
enquanto que em Piaget (1975) a imaginacdo da crianga ndo é mais do que
atividade distorcivel da realidade, em Vigotsky a crianga cria (desenvolve o
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comportamento combinatério) a partir do que conhece, das oportunidades do meio e

em funcéo das suas necessidades e preferéncias.

Conforme a viséo de Vigotsky, o que a crianca vé e escuta (impressdes
percebidas) constituem os primeiros pontos de apoio para a sua futura criacéo, ela
acumula material com o qual depois estrutura a sua fantasia que progride num
complexo processo de transformacdo em que joga a dissociagdo e a associagao
como principais componentes do processo. Toda a impressdo representa um todo
complexo composto por um conjunto de partes diferentes e a dissociacdo consiste
na divisdo dessas partes, das quais se destacam apenas algumas através de um
processo de comparagao entre elas. Para unir posteriormente os diferentes
elementos 0 homem tem de romper com a relacdo natural em que os elementos

foram percebidos.

Segundo Vigotsky (1999) a imaginacdo depende da experiéncia, das
necessidades e dos interesses, assim como da capacidade combinatéria e do
exercicio contido nessa atividade e ndo se pode reduzir a imaginacdo as

necessidades e sentimentos do homem.

Um fazer pedagdgico adequado, tanto do educador do regular, como
do educador dos apoios educativos passara ndo apenas por deixar as criancas
brincar, mas, sobretudo por ajudar as criangcas a brincar e por brincar com as

criancgas, ou até mesmo por ensinar as criangas a brincar.

Segundo Jean Piaget (1998), ele acredita que o jogo € essencial na
vida da crianca. De inicio tem-se 0 jogo de exercicio que € aquele em que a crianca

repete uma determinada situacao por puro prazer, por ter apreciado seus efeitos.

Na considerada “primeira infancia” (dos dois aos seis anos de idade)
nota-se a ocorréncia dos jogos simbdlicos, que satisfazem a necessidade da crianca
de ndo somente relembrar o mentalmente o acontecido, mas de executar a

representacéo.

Na fase posterior surgem os jogos de regras, que sao transmitidos
socialmente de crianga para crianga e por consequéncia vao aumentando de

importancia de acordo com o progresso de seu desenvolvimento social. Para Piaget,
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0 jogo é primordial para desenvolvimento infantil, jA que as criancas quando jogam

assimilam e podem transformar a realidade.

O pouco valor que se da ao movimento natural e espontaneo da
crianca em favor do conhecimento estruturado e formalizado ignora as dimensdes
educativas da brincadeira e do jogo como forma rica e poderosa de estimular a
atividade construtiva da crianca. E urgente e necessario que o professor procure
ampliar cada vez mais as vivéncias da crianca com o ambiente fisico, com

brinquedos, brincadeiras e com outras criangas.

A tematica do jogo, compreendida sob a o6tica do brinquedo e da
criatividade, devera encontrar maior espaco para ser entendido como educacao, na
medida em que os professores compreenderem melhor toda sua capacidade

potencial de contribuir para com o desenvolvimento da crianca.

Nas palavras de Airton Negrine (1994), é fundamental que os
professores tenham conhecimento do saber que a crianca construiu na interacao

com o ambiente familiar e sécio-cultural, para formular sua proposta pedagoégica.

Quando a crianga chega a escola, traz consigo toda uma pré-historia,
construida a partir de suas vivéncias, grande parte delas através da
atividade lidica (NEGRINE, 1994:20).

Compreende-se, a partir dos parametros aqui expostos, que o
professor devera contemplar a brincadeira como principio norteador das atividades
didatico-pedagdgicas, possibilitando as manifestacdes corporais encontrarem
significado pela caracteristica ludica presente na relacdo que as criangcas mantém

com o mundo.

2.3. DEFINICAO DE R.P.G.

R.P.G. (Role playing game), pode significar: jogo de interpretacdo, ato
de personificacdo, teatro de exercicio de imaginacédo, entre outras conceituacées. O
R.P.G. ndo é necessariamente um video game, jogo de tabuleiro ou cartas. E um
exercicio de imaginacdo embasado por uma narrativa, um conjunto de regras e uma
histéria (criada pelos participantes ou néo), no qual o desenvolvimento dos fatos é

decidido conforme as acbes ou decisbes dos jogadores. A atividade deste
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entretenimento pode durar uma Unica partida, um evento dividido em varias sessées
(horas, dias ou meses diferentes) e até mesmo anos!

A industria de jogos (digitais e convencionais), desvirtuou a forma
original do jogo. Prova disso s&o os videogames, as cartas, algumas variagbes de
mesa (ou tabuleiro) e a chamada acdo ao vivo ou “Live action”. O formato classico e
original do R.P.G. é jogado numa mesa, contendo mapas, fichas de cada
personagem atuante, dados de varias faces, miniaturas confeccionadas de chumbo
ou papel para representar a figura de cada jogador, aderecos de fantasias completas
ou nao, velas ou objetos ligados a ambientacéo da historia, papel e lapis. O numero
de jogadores pode variar bastante, por exemplo, se for uma histéria ou aventura
denominada “solo”, basta apenas um jogador (pois a historia e as regras serao
esclarecidas pelo livro (histérias editadas e comercializadas por editoras de R.P.G.).
Se envolver mais de uma pessoa (acima de dois participantes, com no maximo 10
(dez) jogadores, para o desenrolar da partida ndo ficar tumultuado ou lento demais),
um dos participantes sera o narrador da historia, que comumente é chamado de
D.M. (Dungeon Master — mestre da masmorra ou G.M. — Game Master — mestre do
jogo - M.J.). Atualmente se usa a expressao “Mestre” para nomear o0 jogador que
conduzira o jogo, (o termo “Dungeon” em inglés significa masmorra pois 0s primeiros
sistemas de R.P.G. eram ambientados nestes lugares (masmorras, calaboucos,
cavernas, etc.). Resumindo: uma tipica sessdo de R.P.G. contém 05 (cinco)
jogadores personificando cada um seu personagem, o mestre (jogador que conduz a
histéria), uma mesa cheia de papéis como fichas de cada jogador, dados de varias
faces, miniaturas (opcional), o escudo do mestre (espécie de biombo de papel ou
cartolina que preserva os escritos e agcdes do mestre ante os demais jogadores.

Além do mestre e dos jogadores, existe uma classe de jogador
imaginario, denominado personagem nao-jogador (N.P.C.s), interpretado pelo
mestre do jogo e que ird interagir (pela figura do mestre) com os demais jogadores,
podendo ser ele um aliado, inimigo ou personagem neutro na trama.

Em relacdo a ambientacdo das historias ou narrativas, elas podem ser
reais (periodos da histéria da humanidade, fatos e locais historicos, cotidiano, rua,
cidade, estado, pais nativo ou estrangeiro), ficcionais (mundos imaginarios com
elementos envolvendo fantasia, ficcdo cientifica, horror, terror, desenhos animados

ou lendas folcléricas) ou uma mescla da realidade com a fantasia.
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Os sistemas de R.P.G. (sdo dezenas, dependendo do autor do
sistema, contendo valores, tabelas e classificacbes mediante a rolagem de dados ou
a decisdo ponderada do mestre), servem para evitar injusticas e ac¢des absurdas
dentro do jogo. Um bom exemplo disso numa sessao € o velho dilema de “quem fez
isso ou aquilo primeiro” ou “sera que ele conseguiu saltar o grande buraco?”. Os
dados e as tabelas de valores decidem isso. Exemplo: fulano diz que ir4 arremessar
uma pedra em direcdo a uma onga-pintada furiosa. Como se trata de um feito
arriscado e que exige certa dose de sorte e precisdo por parte do jogador que ir4
tentar a proeza, o mestre consulta sua tabela (confeccionada por ele ou pronta, com
valores sobre distancia e alvo e o grau de dificuldade no resultado da rolagem). O
mestre determina: vocé tem 02 (duas) chances em 06 (seis) — d6 - de acertar o
animal. O mestre (nesta situagéo) rola o dado. Se o resultado da rolagem for 01 (um)
ou 02 (dois), o arremesso foi bem sucedido e a onca-pintada foi ferida. Se o valor for
acima de 02 (dois), a pedra ndo atingiu o animal e o jogador estd encrencado. E
assim, o jogo se desenvolve, com cada personagem (indiferente da natureza), tendo
seu “turno” de ac¢ao do jogo.

Existe também uma variacdo em consequéncia da influéncia dos
R.P.G.s, chamada cartas colecionaveis. As cartas (ou “cards” — nome popular)
possuem regras bastante semelhantes a um carteado comum (para quem n&o
conhece), mas na verdade o jogo ilustra uma batalha entre magos, bruxos ou
feiticeiros (sem o0 menor traco de apologia ou uso real de ocultismo), cada um
dispondo de magias, criaturas e manipulando forcas naturais ou sobrenaturais para
sobrepujar um ao outro. Geralmente é jogado em dupla (apenas dois jogadores). Os
temas dentro das cartas colecionaveis sdo variados e ambientados em filmes,

fantasia, ficcao cientifica, desenhos animados da cultura oriental, etc.

2.4. USOS PEDAGOGICOS PARA O R.P.G.

Seria dificil levar os alunos para o deserto do Saara na Africa ou para
as ruinas astecas no Meéxico. Viajar com eles para o passado entdo, seria
impossivel. Mas numa sala de aula onde o professor sabe contar histérias e propor
desafios aos alunos tudo isso se torna viavel — e util ao aprendizado. O Ministério da

Educacéao ja entrou no mundo do R.P.G. e distribuiu as escolas da rede publica, no
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inicio de 2004, aproximadamente cerca de quatrocentos mil kits contendo material

completo para uma aventura.

O R.P.G. estimula um raciocinio universal, muito importante para 0s
dias de hoje. Ele ndo se contenta apenas com o que é, procurando sempre ter em
mente 0 que pode ser. Ele deixa para tras o raciocinio linear da maioria dos jogos
para assimilar um raciocinio totalitarista que tenta agrupar a0 mesmo tempo o
cenario onde se encontra; 0os acontecimentos passados; as pessoas a sua Volta,
suas acdes e intencBes; 0s possiveis desdobramentos de cada um desses
elementos; e as consequéncias das suas acoes e das de seus companheiros.

Além disso, o0 R.P.G. é um jogo que estimula a acdo em conjunto, a
colaboracédo entre os jogadores, ao invés da competicdo. Tanto € que 0 Unico jogo
autorizado pela N.A.S.A. para fazer parte da sonda tripulada a Marte é o R.P.G. Até
o classico e respeitavel xadrez foi rejeitado, pois ja provocou problemas em outras
missbes tripuladas, como forte antagonismo e comportamento competitivo e
obsessivo. Estamos num mundo cada vez mais opressivo, onde tudo é mais facil,
mas as exigéncias sdo maiores. Ha uma contradicdo social, pois o0 meio estimula o
individualismo enquanto a melhor maneira de viver nele é a cooperacao.

O R.P.G. funciona, entdo, como ferramenta para preparar o jovem a
interagir na sociedade, tanto profissional quanto socialmente. Algumas empresas ja
utilizam o R.P.G. para treinamento de pessoal (R.P.G. empresarial), uma vez que a
premissa basica do jogo € a simulacdo da realidade. Além disso, através do jogo, é
possivel resgatar valores morais e éticos que andam um pouco esquecidos.

Estimulo do raciocinio, cooperacdo e interacdo, além do auxilio a um
desenvolvimento mental e social sadios, € o que o R.P.G. pode fornecer a

educacao. Sugestdes de uso pedagogico:

241 R.P.G.como atividade extracurricular

Formando uma equipe de R.P.G. pedagdgico (professores capacitados
para tal) independente das escolas. Essa equipe é formada por um grupo
responsavel em elaborar as sessdes de jogo, escrever as aventuras, e responsavel

em formar o grupo de mestres que aplicam 0s jogos nas escolas.
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Essas sessdes sao elaboradas com a orientacdo dos professores, que
especificam que elementos devem ser abordados nas sessfes de jogo. Trata-se de
uma aventura diferente para cada matéria e para cada série. Obviamente, o
professor deve estar de acordo com a utilizacdo do R.P.G. como complemento

curricular e opcéo pelo uso dessa ferramenta.

As sessdes ndo sdo feitas durante o periodo de aula, mas num horario
alternativo (turno contrario), como uma atividade recreativa, extraclasse. Tambéem
deve ser evitada a obrigatoriedade da participacdo dos alunos. Ela deve ser

estimulada pelo professor, até mesmo incentivada, mas nunca obrigada.
2.4.2 Professor como mestre de aventuras inicialmente

Caso haja interesse por parte dos professores, eles mesmos podem
mestrar as aventuras para seus alunos. Assim, é dado um pequeno curso para
prepara-los para essa missdo. Neste caso, caberia ao professor decidir qual a
melhor ocasido para realizar a sua sessao: se dentro do horéario de aula ou ndo. De
gualquer forma, recomenda-se a forma extraclasse, a ndo ser que seja um grupo
pequeno de alunos bastante interessados. Os proprios alunos podem auxilia-lo na

tarefa de mestrar.
2.4.3 Equipe de professores “mestres” ou narradores

E feita uma palestra e a apresentacdo do projeto em uma escola. O
professor de Histéria e demais ciéncias se interessa e quer utilizd-lo como
complemento da sua aula. Ele conta a equipe que no primeiro bimestre (ou mesmo
um semestre) ele vai falar sobre o Brasil Republicano (Republica Velha). O ideal é
gue essa apresentacao seja feita no final do ano letivo, ou antes, de seu inicio, para

gue a equipe possa elaborar as aventuras durante o periodo de férias.

Apoés ouvir o professor, a equipe parte para pesquisar tudo sobre a
época, elaborando um pequeno dossié sobre o assunto. O passo seguinte € a
criagdo da aventura, com certeza a parte mais dificil (depois de discutir junto aos
professores). Tudo deve ser levado em conta: a forma como as informagdes

desejadas sdo passadas, a qualidade da narrativa, o enredo, se as criancas vao
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gostar, etc. O resultado final € apresentado ao professor (ou mesmo durante o

processo).

Com a aventura pronta, o proximo passo € a formacédo da equipe de
mestres. Pode ser até mesmo a mesma equipe. O numero de mestres varia
diretamente com a quantidade de alunos. N&o se trata de nimeros obrigatérios, mas
de um minimo e maximo ideais para o melhor desempenho do mestre e jogadores.

No caso, o0 numero pode ser de até 10 (dez) alunos por grupo.

Esses grupos podem ser totalmente independentes, podem estar
agindo na mesma histéria, mas em situacdes diferentes, ou todos ao mesmo tempo,
havendo um mestre coordenando os mestres dos diferentes grupos. Isso pode
depender da matéria, da histéria ou dos préprios alunos. A duracdo da aventura
também dependera desses elementos, como também da vontade do professor.
Pode ser uma Unica sessdao, uma aventura que se estenda por um, dois, quatro

meses, ou até mesmo por todo o ano letivo.

O trabalho é dividido, basicamente, em 03 (trés) etapas: criacao,

periodo intermediario e aplicabilidade.

e Criacao:

Tempo necessario para se pesquisar 0 assunto desejado e

desenvolver o roteiro da aventura.

e Periodo intermediario:

Familiarizacdo dos mestres de jogo com a aventura e 0 sistema de

R.P.G. que sera utilizado.

e Aplicabilidade:

Realizacdo da aventura através de sessbes de jogo, feitas por um

grupo de mestres de jogo.
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2.4.4 Livros jogos

7z

O livro interativo é uma introducdo ao R.P.G., onde o leitor joga
sozinho. O livro conta uma historia onde, a cada momento, o leitor decide o destino
do personagem principal. Isso permite ao leitor realmente se colocar na pele do
personagem. O jogador pode deparar-se com até 10 (dez) finais diferentes (em

média).

Esses livros sdo de grande aceitacdo entre os pré-adolescentes,
através de historias de ficgcdo cientifica, terror ou fantasia. Mas essas historias
também poderiam ter um forte conteddo pedagdgico. Através de uma aventura, 0
aluno poderia passar por diversas situacoes (historicas, cientificas ou mesmo éticas)

que facilitariam o seu aprendizado através da vivéncia do personagem.

O livro interativo (ou livro jogo), apesar de nado ser tdo abrangente e
profundo quanto o R.P.G., permite um bom alcance e exige menos recursos e
esforco. Através de uma publicacdo em formato barato, ou mesmo um livro, poderia
chegar facilmente a milhares de alunos. Ja o R.P.G. exige um processo mais

artesanal e maior dedicacao por parte do professor ou da equipe.
25 R.P.G. EM VIDEOGAMES

O R.P.G. eletrdnico é uma aventura conduzida via e-mail ou por jogos
de videogame comercializados (importancia secundaria). Os alunos, agrupados nos
terminais de computador da escola, recebem uma mensagem inicial. Eles escolhem
seus personagens (um personagem para cada terminal), [éem a introducdo da
histéria e se deparam com o primeiro problema apresentado pelo Mestre do jogo.
Eles enviam a resposta descrevendo suas acdes e assim se segue até o final da

histéria.

A vantagem deste método é que um Unico mestre pode atingir um
namero maior de alunos. No caso de uma rede de escolas, pode englobar todos os
alunos de uma determinada série ao mesmo tempo. A principal diferenca é que se
trata de uma troca de mensagens por aula, o que faz uma aventura durar de acordo

com o planejamento do professor da disciplina.
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2.6 ORIGEM DO R.P.G.

Em registros oficiais o Role playing game ou R.P.G. (jogo de
representacdo) surgiu no ano de 1974. O primeiro langcamento foi o jogo, Dungeons
& Dragons (D&D), idealizado pela empresa T.S.R. (Tactical Studies Rules) dos

Estados Unidos da América.

2.7 DUNGEONS & DRAGONS

D&D foi criado como um jogo de estratégia avancada de fantasia por
Gary Gygax e Dave Arneson na década de 70 (setenta) e acabou por dar origem a
todo o conceito de R.P.G. (jogo de interpretacdo). Dungeons & Dragons significa
“Masmorras & Dragdes” e tem como tema a fantasia medieval, o género também
conhecido como espada-e-magia. Esse tema € inspirado nos contos de fadas e
mitologia do norte do continente europeu, nos quais se baseia também a obra de J.
R. R. Tolkien (John Ronald Reuel Tolkien (1892-1973), Linguista inglés autor da obra
“O Senhor dos Anéis”), que certamente exerceu forte influéncia sobre D&D. D&D,
por sua vez, influenciou uma vasta gama de outros jogos (principalmente
eletrénicos) e rendeu até um desenho animado de mesmo nome, conhecido no
Brasil como Caverna do Dragdo. Ao longo das décadas, o sistema tem se
aperfeicoado sem parar. Pela sua editora T.S.R. (Tactical Studies Rules), Gary
Gygax lancou D&D, AD&D (Advanced D&D) e AD&D 2% edicdo, sem falar de
toneladas de livros de suplementos contendo lista de monstros, cenarios de

campanha, magias, itens magicos, etc.

No fim da década de 90 (noventa), a T.S.R. foi comprada pela empresa
Wizards of the Coast, editora do bem-sucedido jogo de cartas colecionaveis Magic:
The Gathering. No ano de 2000, esta empresa lancou D&D3, que teve o sistema de

regras do D&D completamente reformulado.

No inicio, o D&D, ou Dungeons & Dragons como é conhecido no Brasil,
era um simples complemento para um outro jogo de pecas de miniatura chamado
“Chainmail” (cota de malha literalmente), mas terminou dando origem a um jogo

totalmente diferente e inovador. Este primeiro jogo era extremamente simples
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comparado aos jogos de R.P.G. da atualidade e tinha uma origem marcada por
jogos de guerra. Isto sempre levou muito a crer que 0 jogo de representacdo e nao
apenas de matar e conquistar demorou a surgir.

Gygax e Arneson comecaram o R.P.G. em virtude de que estariam
jogando um "wargame" (jogo de batalha entre miniaturas) e um dos dois disse ter
construido uma fortaleza indestrutivel, assim o adverséario disse que trés dos seus
melhores guerreiros foram enviados para entrar nos esgotos da fortaleza, assim
comecgou a interpretagao individual e os conflitos de personagens e ndo apenas de
exercitos.

Praticamente junto com o D&D foi lancado outro jogo mais complexo,
gue jA mostrava um outro tipo de abordagem para o R.P.G.: “Empire of Petal
Throne” foi lancado também pela T.S.R. em 1975, teve pouco sucesso de vendas,
porém fazia uma nova abordagem, passava das lendas medievais para novas
criaturas de racas inspiradas em lendas astecas, egipcias e de povos da
antiguidade, foi criada até uma nova lingua para os jogadores se comunicarem com
aguelas racas. Mesmo as regras sendo praticamente iguais ao D&D, o jogo tinha
uma abordagem totalmente diferente. Isso so viria reforcar a tese que o R.P.G.
poderia ser tanto um jogo divertido para adolescentes, como uma grande
representacéo elaborada que poderia abordar as mais diversas experiéncias.

O jogo confirmava seu sucesso com o lancamento do AD&D
(Advanced Dungeons & Dragons) e surgiam novos géneros alternativos para o
R.P.G. como:

. O Sistema Champions, criando um género e trazendo uma
forma de pontuacdo para os personagens como super herois, além dos atributos,
das vantagens e desvantagens o que tornava o0 jogo mais tridimensional e
interessante;

. O Sistema Storyteller (Vampiro, Lobisomem, Mago, etc)
ambientado num clima de horror e sociedades decadentes;

. Cyberpunk, nos anos 80 (oitenta) com a tematica de um mundo
exageradamente industrializado e tecnoldgico;

. Ficcéo Cientifica, baseados em uma literatura ja existente como

o Star Wars ou totalmente inovadores como o Traveller.
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Logo apos, foi criado um sistema genérico de regras, e este teve o
nome de G.U.R.P.S. Este sistema genérico de R.P.G. veio com toda uma
diversificacdo onde os G.M.s (Game master) poderiam usar um sistema que
permitisse que o jogador mesmo com Varios géneros de personagens e mundos,
pudesse joga-los com apenas uma regra. Entre o final dos anos 80 (oitenta) e no
inicio dos 90 surgiram jogos para todos os estilos e gostos (militares, antiguidades,
etc.) e hoje existem milhares de jogos publicados em todo o mundo. Uma secéo de
jogo é a construcdo e representacdo de uma histéria. H4 um roteiro basico que é
conhecido apenas pelo mestre do jogo. Aléem de representar personagens, 0 mestre
ainda tem um conhecimento mais profundo das regras do jogo e deve usa-lo para
manter a histdria coerente.

O roteiro basico € formado de encontros entre os personagens dos
jogadores e os personagens do mestre (N.P.C.s) em cenarios diversos. Como 0s
encontros vao se realizar ao longo da aventura vai depender do que os jogadores
decidirem para seus personagens. Assim como na vida real, toda acéo tem suas
consequéncias.

Além disso, a autonomia dos jogadores para decidir sobre os caminhos
gque seus personagens irdo seguir ndo € total, visto que o0s jogadores tém
caracteristicas fisicas e psicoldgicas que existem para serem representadas, mesmo
que fazé-lo ndo pareca o mais préatico a se fazer no momento. De acordo com 0s
valores dos grupos de R.P.G. a unica figura da mesa de jogo que tem autonomia
para agir contra as regras usuais do jogo € o mestre. Todavia fazé-lo sem um bom
motivo € um comportamento antiético. Um bom motivo para agir dessa forma é evitar
que algum personagem seja retirado da aventura logo no seu principio. Uma
intervencao desse tipo deve ser bastante discreta, pois o0 jogador ndo deve perceber
gue esta sendo manipulado.

Depois que o jogador interpreta a situacdo em que seu personagem
esta ele toma uma decisdo baseada nas caracteristicas do personagem. Pode-se
dizer que as atitudes envolvidas nesta decisdo sdo do jogador. Passado o momento
da deciséo é hora de rolar os dados. Os dados existem para "ajustar" aquilo que o
jogador decidiu fazer na situacdo em que esta. Se este se dispde a levantar uma
pedra de 100 (cem) quilos, entdo ele esta pondo sua for¢a a prova. Um personagem
forte teria menos dificuldades em realizar essa acdo do que um nao tao forte. Ou

ainda, dependendo do resultado dos dados, o jogador poderia sofrer um mau jeito
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na coluna e nem tirar a pedra do lugar, mesmo sendo um homem muito forte. Ha no
R.P.G. uma busca incessante por emoc¢ao, e o imprevisivel € uma das principais
formas de consegui-la. Ap6s o resultado dos dados a agdo se realiza, porém o0
resultado dessa acédo pode ser influenciado pela interferéncia concreta do meio.
Entende-se por meio ndo s6 o natural ou o inanimado, mas também o0s outros

envolvidos.

2.8 R.P.G. NO BRASIL

No Brasil o R.P.G. também chegou com for¢a, o primeiro jogo nacional
foi o Tagmar, lancado no inicio dos anos 90 (noventa). Com uma ambientagc&o
inspirada nos livros de J.R.R Tolkien foi acusado injustamente de ser baseado no
D&D, mas na verdade era um sistema bem diferente. O jogo chegou a fazer
sucesso, mas a editora do sistema fechou no fim dos anos 90 (noventa). Ele ainda
pode ser encontrado em livrarias especializadas e € um marco de pioneirismo no

R.P.G. brasileiro. Outros sistemas criados no Brasil foram:

. O Desafio dos Bandeirantes: o primeiro R.P.G. com temética
baseada na histéria e folclore brasileiro;

. Millenia: ficcao cientifica (da mesma editora de Tagmar);

. Invasdo: arquivos secretos do governo com histéria brasileira;
. Trevas: magia e terror moderno;

. Arkanun: horror medieval;

. Defensores de Toquio: satira sobre super-herdis japoneses;

. Demos corps: espionagem.

Além deles existem outros sistemas e ambientacdes de R.P.G.s de
menor expressao como Mulheres machonas armadas até os dentes, TW.E.R.P.S,,
A era do caos, Zip, Esc, Nexus D6, Tormenta, Dominacado (ficcdo cientifica), etc.

Todos estes sistemas e tematicas sao brasileiros.

2.9 POLEMICA SOBRE O R.P.G.

Persiste no imaginario dos leigos influenciados pela Midia tendenciosa
e de pessoas com fortes e fanaticas tendéncias religiosas, no entanto, o0 medo de
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que o R.P.G. envolve ocultismo ou magia negra na pratica e que invadam

perigosamente a realidade.

Recentemente no Distrito Federal (cidade satélite do Gama), ocorreu
um crime entre jogadores de R.P.G. puramente por disputa sobre quem mestraria
uma aventura. Um dos jogadores, aparentemente desligado do grupo em que estava
mestrando a narrativa, por vinganga pessoal, matou 0 mestre substituto com uma
arma de fogo. A policia local e os pais da vitima logo cairam no condicionado erro de

culpar o jogo e ndo a conduta desequilibrada dos envolvidos.

Em um caso também recente, ocorrido em maio de 2004, os acusados
pela morte de trés pessoas no Espirito Santo alegaram ter agido devido a uma

aposta perdida durante uma partida de R.P.G.

Em 2001, as investigacdes sobre a morte brutal de uma jovem de 18
(dezoito) anos em Ouro Preto (M.G.) indicaram que ela participava de um jogo. Em
2000, na cidade de Teresopolis (R.J.), duas garotas de 14 (quatorze) e 17
(dezessete) anos foram estupradas, torturadas e estranguladas com um intervalo de

seis dias entre os crimes. A mae de uma delas logo culpou o jogo pelas atrocidades.

Crimes com suspeita de envolvimento do R.P.G. fazem surgir
guestionamentos sobre a influéncia das caracteristicas dos personagens imaginarios

na vida real dos jogadores.

A psicologa do Nucleo de Pesquisas em Psicologia e Informatica da
P.U.C. -S. P., Ivelise Fortim, diz que enquanto a representacao é feita no jogo, 6timo.
Mas, se acabou a sessdo e 0 jovem continua representando na vida real, é

problematico.

Fortim alerta, no entanto, que ndo ha como culpar o R.P.G. diretamente
pelas tragédias, e que € preciso levar em conta a pré-disposi¢cao dos jogadores para
determinadas atitudes. Nesses casos de perfis psicolégicos problematicos, ela
acredita que o jogo pode fazer com que eles confundam a narrativa com a propria

vida e passem a representar o personagem no cotidiano.
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“E como uma faca que serve para cortar 0 pdo, mas que pode servir
como uma arma para matar alguém. Todo mundo tem faca em casa, mas nem por

isso sdo todos assassinos”, compara a psicologa (ibidem).

Fortim diz que ndo da para saber facilmente qual o jovem predisposto a
ser influenciado negativamente por R.P.G. ou qualquer outro tipo de entretenimento.
Ela acrescenta que se a familia j& sabe que o jovem tem problemas, realmente ndo
€ adequado que se jogue muito, tem que ser uma coisa supervisionada pelos

responsaveis.

Maria Elci Spaccaquerche, psicologa e pesquisadora de mitos e contos
de fadas, também da P.U.C. -S. P., afirma que ha caracteristicas que podem ampliar
problemas psiquicos pré-existentes num jovem, como a confusao de um mito com a

realidade. A responsabilidade, no entanto, ndo € exclusiva do R.P.G.

Segundo ela a midia detona uma série de patologias nas pessoas. Nao
€ questdo de censura, mas o que se V€ na TV sdo pessoas se matando ou na cama,

0 que claramente também pode deflagrar comportamentos negativos.

2.10 MAU USO ENVOLVENDO SUPOSTAMENTE A PRATICA DO R.P.G.

Na década posterior a criacdo dos jogos de interpretacdo, tal jogo
passou por um periodo negro na América do norte. Varios jovens na faixa etaria dos
12 (doze) aos 21 (vinte e um) anos de idade cometeram suicidio ou homicidio no
periodo de 1981 a 1988 (segundos fontes jornalisticas). Na década seguinte em
virtude de tais ocorréncias, varios estados da federacdo norte-americana proibiram a
comercializacado de material sobre R.P.G. Todos os casos levavam a crer pelo ponto
de vista dos leigos, que o R.P.G. era o vildo da situacdo. Felizmente ndo foi e nem é
bem assim. O R.P.G. segundo psicoterapéutas, psicélogos, psiquiatras e pedagogos
norte-americanos (mesmo parecer de profissionais das respectivas areas médicas e
educacionais no Brasil), 0 jogo é sempre o bode expiatério e apenas um instrumento
de entreter mal utilizado para ac¢des auto-destrutivas ou criminosas. Existe um
problema de ordem emocional ou patolégica com o individuo, sendo o jogo

meramente um instrumento mal utilizado para fins ruins. Se tudo que incitasse a
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imaginacdo e emocdes fosse nocivo, jamais um individuo poderia ter contato com
filmes, novelas, livros de ficcdo, festas, brinquedos, etc. Em virtude da falta de
informacdo e utilizacdo da midia tendenciosa em detrimento do R.P.G., muitos
criadores como o autor de R.P.G. canadense Mark Rein Hagen colocam avisos
(como um aviso de isencéo de responsabilidade) em suas publicacbes sobre 0 jogo

para resguardar-se de situacdes injustamente culposas.

Atencdo: Aconselhamos cautela ao leitor. Os temas e situa¢des descritos
neste jogo podem ser inquietantes para alguns e repulsivos para outros.
Embora o propésito ndo tenha sido ofender, o uso que fizemos do mito do
vampiro (como metafora e canal para a narrativa) pode ser mal
interpretado. Para ser claro, vampiros ndo sao reais. Existem apenas como
arquétipos que nos ensinam sobre a condicdo humana e a fragilidade e o
esplendor daquilo a que chamamos vida (HAGEN, 1994.01).
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3. ORIENTACOES METODOLOGICAS

3.1.APLICANDO UM SISTEMA DE R.P.G. EM SALA DE AULA

J.A.C.

(Jogo de Aventura e Conhecimento)

O sistema de R.P.G. chamado J.A.C. foi desenvolvido exclusivamente
para esta pesquisa. Ele possui regras simples, uma dinamica pratica de jogo e uma
ficha de personagem bastante amigavel e facil de entender visualmente falando.

Basicamente ele funciona da seguinte maneira:

A ficha do personagem ou jogador:

Aluno (a)/ Jogador: Nome do personagem:
PONTOS EQUIPAMENTOS FOTO/DESENHO
ESPERTEZA
SAUDE
REMEDIO

Os valores para o campo ESPERTEZA sédo definidos da seguinte
forma: role um dado de 06 (seis) lados e some mais 06 (seis) ao resultado. Os
valores para o campo SAUDE s&o definidos da seguinte forma: role dois dados de
06(seis) lados e some 12 (doze) ao resultado. O campo REMEDIO serve para
recuperar pontos de SAUDE do personagem. Ele comeca com 10 (dez) bolinhas.
Cada bolinha recupera 02 (dois) pontos de SAUDE. O campo EQUIPAMENTO pode
variar nos itens, pois depende da ambientacdo do jogo. Geralmente os itens s&o
cordas, mochilas, velas, fésforos, lampides, facoes, panelas, porretes, pas, garrafas

com agua, alicates, dinheiro, tesouros, etc. O campo FOTO/DESENHO é a
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representacao ilustrada que o jogador pode fazer do seu personagem (podendo ser

feito a mdo ou uma foto qualquer colada).

Interacao

As acbes dos personagens funcionam da seguinte forma: rola-se um
dado de 06(seis) lados. Se cair qualquer numero par (02, 04 ou 06) o personagem
tera sucesso em qualquer acao (saltar, reagir primeiro numa luta, escapar, etc.). Se
cair qualquer numero impar (01, 03 ou 05) o personagem é azarado em qualquer
situacdo. Em caso de azar, o personagem deve rolar novamente o dado para
subtrair de sua SAUDE os pontos pelo dano (no caso de combate mal sucedido ou
acidentes). Rola-se o dado também para a¢des que requeiram sucesso ou fracasso

como abrir uma porta ou arremessar uma pedra em determinado alvo.

Sugestdes de textos a serem utilizados com o sistema J.A.C.:

Fabulas (Ex.: O ledo e o rato, A formiga, etc.);
Histérias Classicas (Ex.: Chapeuzinho vermelho, Branca de neve, etc.);
Revistas em quadrinho (Ex.: Turma da Monica, O Menino maluquinho, etc.);

Folclore Brasileiro (Ex.: O Curupira, Saci Pereré, etc.);

O O O O O

Contos Biblicos (Ex.: Exodo hebreu, Daniel na cova dos ledes, etc.).

Utilizando o sistema J.A.C. (Jogo de Aventura e Conhecimento)
seguiram-se 0s seguintes passos:

e Apresentacdo e explicacdo do sistema J.A.C. para as criancas;

e Divisdo da turma em grupos de 05 (cinco) alunos totalizando 20
(vinte) alunos patrticipantes (04 - quatro personagens);

e Confeccdo das fichas dos personagens da histéria a ser
aplicada;

e Leitura tradicional da histdria para fins de contextualizacdo da
crianca como pré-ambientacao;

e Leitura da narrativa novamente, mas agora os 04 (quatro)

grupos de alunos (ou quatro personagens), conforme a historia
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prossegue, sao levados pelo professor a questionar cada etapa
ou situacao para fins de resolucao e interferéncia direta no fato;
e Conforme a criatividade dos alunos nas acodes e resultados da
rolagem de dados, a histéria vai se construindo (dentro da
ambientacédo proposta), podendo ser interrompida para fins de
intervalo (se for demasiadamente grande) a Unica sessao de

jOgo ou varias.

3.2.UNIDADES DE ENSINO

3.2.1. Centro de Ensino Fundamental Vargem Bonita

O C.E.F.V.B. (Centro de Ensino Fundamental Vargem Bonita), fica
localizado em zona rural (nucleo horticula) de mesmo nome. Inserido
geograficamente entre a Quadra 17 (dezessete) do S.M.P.W. (Setor de Mansdes
ParkWay) e a Fazenda Agua Limpa (mantida pela Universidade de Brasilia).
Pertence a D.R.E. (Diretoria Regional de Ensino) do Nucleo Bandeirante — S.E.D.F.

O estabelecimento atende a comunidade local (clientela rural) em trés
turnos, onde oferece o Ensino Fundamental 01 (um), 02 (dois), pré-escolar e
supletivo no periodo noturno (fases 01, 02 e 03). O perfil basico dos alunos consiste
em filhos de trabalhadores rurais (produtores de hortifrutigranjeiros), empregados

domésticos, caseiros e pequenos comerciantes.

3.2.2. Escola Classe 12 do Gama

A Escola Classe 12 do Gama localizada na cidade satélite do Gama
(D.F.) situada na Quadra 02 (dois) Area Especial 01 (um) - Setor Norte do Gama
pertence a Diretoria Regional de Ensino do Gama (D.R.E.) - S.E.D.F.

A clientela formada pela comunidade local € composta por alunos de
baixo poder aquisitivo, atendendo nos turnos matutino e vespertino, alunos da 12
(primeira) a 42 (quarta) série, incluindo ai algumas turmas exclusivas e inclusivas de

alunos com necessidades especiais.
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4. ORGANIZACAO, ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

(Folclore Brasileiro — O Curupira— Dominio Publico)
C.E.F.V.B. (Centro de Ensino Fundamental Vargem Bonita)

Professor Luiz E. de Araujo - Professora Regente - Elizia F. do Nascimento

A narrativa foi aplicada com alunos de 32 (terceira) série, Turma “B”,
professora regente Elizia F. do Nascimento. Os alunos pertencem a faixa etéria dos
09 (nove) aos 12 (doze) anos de idade. Foram trabalhadas duas formas de narrativa:
livros jogos e narrativa convencional dentro do sistema de R.P.G. desenvolvido pelos
autores da pesquisa. Ambas as formas trabalharam com a tematica folclérica da
figura do Curupira (Dominio da cultura indigena brasileira). No emprego dos livros
jogos, como era de se esperar, cada aluno surpreendeu-se de uma maneira
diferente, pois na aventura solo dois jogadores ndo tomam o mesmo caminho. Os
relatos dos alunos apos o término desta atividade foram os mais diversos possiveis:
encanto, perplexidade, vontade de jogar novamente e algumas frustracoes, pelo fato
de alguns jogadores néo terem atingido um final mais surpreendente.

No segundo jogo (utilizando o sistema de R.P.G. pedagdgico — J.A.C.),
a organizacdo foi da seguinte forma: 04 (quatro) grupos de 04 (quatro) alunos
representaram uma personagem todas ambientadas no Brasil interiorano (onde a
figura do Curupira segundo lendas, possui um maior indice de apari¢cdes). Os
personagens foram: um indio, uma cabocla, dois cacadores de lendas e o préprio
Curupira (personagem nao jogador representado pela figura do professor ou mestre
da narrativa). Devido a um maior nimero de possibilidades como operacionalizacao
e resolucéo de situacdes problema em grupo, notou-se um maior interesse por parte
dos jogadores. Vale comentar também que as situacbes durante o jogo foram as
mais diversas possiveis, pois envolveram situacdes de negociacao, perigo, confronto
e descobertas. A aventura foi planejada inicialmente para um encontro. Porém, a
histéria deixou situagdes inconclusivas e a segunda parte da narrativa ficou para um
segundo momento (para a tristeza dos alunos que ficaram avidos por continuar).
Vale lembrar que o R.P.G. como instrumento possibilitador das mais diversas acoes,
o sistema de regras utilizado normatizou atitudes extravagantes por parte das

criangas.
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(Historias Classicas — Chapeuzinho Vermelho — Irmaos Grimm)
Escola Classe 12 do Gama
Professor Marcos R. da Fonseca Silva - Professora Regente — Marta Maria

A experiéncia foi aplicada com alunos da 42 (quarta) série, Turma “C”,
professora regente Marta Maria. A turma é formada por alunos na faixa etaria dos 09
(nove) aos 12 (doze) anos de idade. Foram selecionados dois grupos de 05 (cinco)
alunos com quem foi desenvolvida uma atividade usando a tematica das historias
classicas, reapresentando aos alunos a histéria do Chapeuzinho Vermelho (Irméos
Grimm). Apds seguir 0s passos conforme o planejamento de aula, a narrativa seguiu
seu curso conforme o roteiro original, mas com algumas varia¢des de situacgao, ora
hilarias, ora dramaticas. O final foi quase que totalmente reformulado, sendo os
alunos responsaveis por de tais mudancas. Um roteiro basico de cenas
indispensaveis a conducdo da histoéria, elaborado pelos proprios alunos, serviu de
norte para a criacdo de situacées em que os alunos pudessem interferir e recriar a
trama da histéria assumindo os riscos e conseqiéncias das situacdes sugeridas por
eles. O enredo, como sempre, foi mantido, ou seja, a forma como Chapeuzinho
chega a casa da Vové (mas por vias alternativas), as dificuldades encontradas pelo
caminho e outras situa¢des sugeridas ou criadas pelos alunos.

A consciéncia ecologica (no tocante ao que fazer com o Lobo mau e a
atitude do cacador frente a figura do Lobo), foi ressaltada de maneira positiva gracas
as imprevisibilidades do R.P.G. O grande diferencial € que os alunos “vestiram” seus
personagens, pois sabendo que poderiam interferir no curso da histéria, eles ficaram

muito mais empolgados com a atividade.

O uso do R.P.G. na literatura foi um momento riquissimo em que 0s
alunos puderam manifestar seus maiores desejos e frustracfes ora existentes
quando da narracao de histérias, ora interagindo e questionando dentro do universo
dos contos apresentados. E claro notar comentarios do tipo: “mas se ele n&o
encontrasse tal objeto?”, “porque ele néo foi por ali?”, “porque ele chegou primeiro
gue eu?”, “como ele conseguiu fazer isso se o personagem dele é mais fraco que o
meu?”, “porque eu errei aquele golpe?”. A proposta aqui colocada foi amparada pelo
sistema de regras criadas, e permitiu de forma organizada e prazerosa dar asas a

imaginacéao infantil, uma vez em que o aluno incorpora o personagem (fato comum
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na infancia) e pode dessa forma agir e contribuir para o desenrolar da narrativa. 1sso
faz com que a crianca encare o0 habito da leitura de uma forma positivamente
diferenciada, a leitura deixa de ser uma prética meramente passiva e ineficaz para
uma atividade agradavel e ludica, o que potencialmente evidéncia que a pratica dos

jogos de interpretacédo sdo células embrionéarias de novos leitores.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo do RPG na Literatura pauta-se principalmente na questao
de que as historias por si s6 sdo como noticias ja contadas. A forma como ela sera
mostrada ou mesmo o rumo que ela possa tomar, torna-se algo de fato fascinante,
diversas histérias existentes nao representam na verdade nada de novo e em alguns
momentos pode-se prever o final tal a sua “légica” causal, o que pode e deve
distinguir uma historia contada (ou criada) a luz do R.P.G. Sado os caminhos por
onde a historia deve trilhar e que fatalmente sera algo sempre inédito, face as
inUmeras possibilidades que se abrem quando se vé dessa forma a literatura. Assim
como no estudo da Histéria em que ndo se pode ater-se a fatos como datas ou
nomes, o uso do R.P.G. desperta e abre um leque enorme de opcdes para a visao
de histérias literarias, que passam a ser de interesse muito mais pelo desenrolar da
histéria que pela consequéncia em si dos fatos que se seguem. O R.P.G. na
literatura surge como forma de atender uma necessidade natural do ser humano em
fantasiar € comum ao se ver ouvir uma historia, assistir um filme, presenciar um fato
ou supor gue algo poderia ter sido feito ou acontecido diferente. O R.P.G. entdo se
coloca como um mecanismo claro para atender essa necessidade, solicitacdo essa
que quando trabalhada aumenta a capacidade de assimilagcdo dos alunos e o
interesse pela leitura.

Ao trabalhar uma histéria de forma interativa deve-se notar claramente
a diferenca entre e enredo e a trama. Por exemplo, na maioria das fabulas existem
um confronto entre forgcas positivas e negativas, o certo e o errado, crueldade e
piedade, amor e odio, atitudes generosas e comportamentos indiferentes, delicadeza
e brutalidade; o que as diferencia é a forma como sédo tratadas, portanto a sua
trama, no uso do R.P.G. é constantemente testada. Nesse sentido o professor
enquanto narrador, durante as atividades, deve se ater a esses pontos cruciais sob
pena de se perder durante a historia e ndo conduzi-la a um final com um minimo de
coeréncia, assim como entender sua importancia enquanto narrador da histéria.

O uso do R.P.G. como nova forma de prética de leitura, criou grande
entusiasmo nas turmas onde foi aplicado e possibilitou uma nova via de atracao pela
literatura infanto juvenil. Porém, notou-se uma maior aceitacao pela modalidade mais
sociavel, no caso, o jogo em sua forma tradicional (onde varios jogadores participam

de uma mesma aventura ou narrativa). Interagindo entre si, 0os alunos mostraram
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maior entusiasmo e participacdo nas historias. Os livros jogos também despertaram
um grande interesse nas criancas, mas devido ao fator possibilidades ser reduzido e
0 “Modus Operandi” ser semelhante a uma atividade escolar como a pesquisa ou
leitura de um livro, ndo foi possivel vislumbrar tamanha empolgacdo em comparacgao
ao formato classico dos Role playing games. As observacdes feitas nao fornecem
subsidios para uma constatacao definitiva sobre a integral eficacia do R.P.G., devido
a fatores como faixa etaria, ambiente escolar, pouca experiéncia tanto docente
quanto discente, tematicas ou ambientacdes, recursos materiais, entre outras
variantes. O que se pode afirmar da experiéncia, € que, visivelmente, o interesse
pelo habito de ler se condicionado a pratica constante do jogo como um rico recurso
pedagdgico alternativo (dentro de condigbes ainda mais propicias ao uso da
imaginacéo), possui grande potencial de fomento ao habito da leitura, mesmo em
comunidades escolares precarias em recursos literarios e capacitacao docente.
Devido aos questionamentos acerca da natureza do jogo (pros e
contras), ainda é timida e receosa a iniciativa dos professores das séries iniciais em
utiliza-lo como recurso pedagdgico em sala de aula. A questdo do repudio e
ignorancia ao novo é notoria na natureza humana (na educacao nao seria diferente).
O processo segue sempre as mesmas etapas: descrenca, agressdo, proibicao,
reconsideracao, adaptacdo a uma nova ordem socio-econémica, empregabilidade e
consagracdo. E visivel nos documentos anexados a esta pesquisa, o nivel de
conhecimento sobre objeto da polémica, ignorancia, discriminacdo e difamacéo por
conveniéncias politicas e religiosas. Felizmente (sem detrimento dos dogmas,
independente de sua natureza), a ciéncia atestou até o presente momento, que nao
h& elementos nocivos a integridade fisica e mental dos praticantes de R.P.G., e sim,
um mau uso devido a fatores exdégenos ao jogo. O grande problema encontra-se sob
a égide negativa e tendenciosa do quarto poder: a Midia. Aproveitando disso e
imersos em falta de conhecimento sobre o assunto, os profissionais da area juridica
(especificamente penal) e os lideres religiosos usam sempre o R.P.G. como bode
expiatorio. A conveniente razdo disso, respectivamente na ordem dos inquisidores
citados é: atenuante para crimes conscientemente cometidos sobre influéncia do
objeto e doutrinacdo cega e fundamentalista com fins de alienacdo e controle de
massa. Felizmente, existem juristas com bom nivel de informacdo e menos
acomodados e mentores religiosos esclarecidos, pois ndo se deve julgar um cesto

inteiro de macas boas em razdo de uma ou duas podres.
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As demais paginas eletronicas (home pages) foram acessadas entre 10/09/2005 a
28/10/2005 a titulo de pesquisa:

www.historias.interativas.nom.br

www.jogodeaprender.com.br

www.rederpg.com.br

www.rpgeapedagogiadaimaginacao.blogger.com.br

www.rpgeducacao.com.br

WWW.Simposiorpg.com.br

www.portaldoelisio.com

wWww.rpg.com.br

www.rpgnaeducacao.blogger.com.br



http://www.historias.interativas.nom.br/
http://www.jogodeaprender.com.br/
http://www.rederpg.com.br/
http://www.rpgeapedagogiadaimaginacao.blogger.com.br/
http://www.rpgeducacao.com.br/
http://www.simposiorpg.com.br/
http://www.rpg.com.br/
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GLOSSARIO

Ambientacdo: local e época onde € narrada uma histéria ou aventura de R.P.G.

Aventura solo: histéria/aventura interativa, mais conhecida como livro jogo no qual
o0 jogador age sozinho, seguindo as regras e diretrizes do sistema do livro.
Geralmente usado para introduzir jogadores iniciantes no universo do R.P.G. Séo
dois os tipos: 0s que requerem maior complexidade (uso de dados de rolagem, lapis
e uma ficha de personagem simples) e aqueles que apenas requer uma decisdo do
jogador quanto a que acao realizar.

Battletech: famoso R.P.G. de tabuleiro onde simulam-se batalhas de enormes robos
num ambiente pds-apocaliptico.

Chainmail: termo em inglés que significa “cota de malha”. No contexto, € o nome de
um jogo de guerra e estratégia usando-se miniaturas medievais, no qual serviu de
suporte para o D&D desenvolver-se.

Champions: palavra de origem inglesa que significa “campe&o”. No contexto, € um
sistema de R.P.G. criado para personagens com super poderes e inclui algumas
inovagdes nas fichas dos jogadores, 0 que torna 0 jogo mais interessante.

Cyberpunk: originalmente foi um subgénero de ficcao cientifica, utépico, que
descreve uma época e local ndo tao distante, e uma sociedade super industrializada
e futurista. No caso, representa varios sistemas de R.P.G. e muitos suplementos
relacionados as publicacdes.

Dungeon: palavra de origem inglesa com varios significados: masmorra, calabouco,
caverna ou profundezas (sentidos mais usados por jogadores).

Empire of petal throne: nome em inglés que significa império do trono de pétalas.
No contexto, foi um jogo lancado junto com o D&D, que ndo atingiu tanto sucesso,
mas foi um dos primeiros sistemas a fazer abordagens mais flexiveis e diferenciadas
dos conceitos tradicionais de mitologia e nivel de adaptabilidade nos jogos.

Escudo do_mestre: pequeno biombo ou diviséria de cartolina ou papel cartonado
dobravel para “esconder” as anotacdes, fichas, rolagem de dados ou qualquer outro
objeto usado pelo mestre durante o jogo em relacdo aos jogadores. Pode conter
regras impressas pela face interna e desenhos relacionados a tematica do sistema
de R.P.G. em uso no lado externo.

Ficha: formulario contendo todas as informacdes do personagem (forca, habilidades,
equipamentos, etc) e uma ilustragéo (opcional) do mesmo.

Homo ludens: expressdo em latim que significa “homem ladico” ou “homem
jogador”.

Jogadores: sdo as pessoas reais ou virtuais (N.P.C.s) que participam do jogo.
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Jogo da vida: jogo de tabuleiro da empresa norte-americana Hasbro, licenciado no
Brasil pela fabricante de brinquedos Estrela. O objetivo é alcancar fortuna e sucesso.

Live action: termo em inglés que significa “acdo ao vivo”. Nesta situagdo, € uma
modalidade de R.P.G. no qual os jogadores usam o mundo fisico para ambientacao,
seguindo um tema criado pelo mestre, tornando-se bem proximo do improviso teatral
e interacdo total com os demais jogadores. Todos possuem fichas com as
descri¢cdes de seus personagens e ninguém pode tocar fisicamente um ao outro.

Mestrar: ato de escrever e conduzir uma narrativa ou aventura de R.P.G.

Mestre: € o narrador/jogador que conduz a histéria/jogo. Ele escreve a aventura,
prepara e interpreta os personagens néao jogadores (N.P.C.s), coloca as regras e, de
certa forma, decide os destinos da narrativa conforme seu bom senso e rolagem de
dados.

Personagem: é o jogador (participante) ou ndo jogador conduzido pelo mestre (vide
N.P.C.).

Player: palavra de origem inglesa que significa jogador ou 0O personagem
representado por quem esta jogando.

Tagmar: primeiro sistema de R.P.G. brasileiro, criado no inicio dos anos 90 pela
extinta editora carioca G.S.A.

Turno: palavra que expressa a vez de cada jogador atacar ou agir no R.P.G.

Wargames: termo em inglés que significa “jogos de guerra”. No contexto, 0s jogos
de guerra e estratégia de tabuleiro foram os precursores do R.P.G.

Xama: (pronuncia-se saman). Diz-se ser uma espécie de sacerdote, meédico,
curandeiro, conselheiro e adivinho. E um lider espiritual com fungdes e poderes de
natureza ritualistica, magica e religiosa que tem a capacidade de, por meio de
éxtase, manter contato com o universo sobrenatural e com as forgas da natureza.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Sacerdote
http://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A9dico
http://pt.wikipedia.org/wiki/Divina%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Magia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Religi%C3%A3o
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ANEXOS

www.comunidadeshalom.org.br/interatividade/emsintonia/mundojovem/opine.html
Acessado em 08/11/2005 as 10:41 da manha.

Dé sua Opinido sobre o R.P.G.

Aqui estamos deixando um espago aberto para vocé expressar a sua opinido. Sua
opinido sera publicada posteriormente neste espaco.

Shalom!

Boa noite a todos. Jogo R.P.G. ha 07 (sete) anos e posso afirmar tranquilamente
gue ao contrario do que alguns dizem aqui com suas opinides, o R.P.G. deu uma
grande guinada na minha vida. Fui um pré-adolescente extremamente frustrado,
deprimido e fechado, e quando tive meu primeiro contato com o R.P.G. acabei
desenvolvendo um maior convivio social, por interpretar personagens (assim como
acontece com muitas pessoas que comeg¢am com o teatro, por exemplo, e nunca
ouvi dizer que teatro modifica a cabeca das pessoas de uma forma negativa). A idéia
de criar e "ser", ao menos por aquele momento da sessdo do jogo, é fascinante, o
fato de vocé poder criar e viver um verdadeiro heréi que luta pelo que € justo, sem
se preocupar se vou ser assaltado por qualquer pessoa sem perspectiva de vida
melhor amanha. O R.P.G. me ensinou a sonhar, a escrever poesias, a ainda ter uma
esperanca de ter o poder de construir um mundo melhor para meus filhos que ainda
nao existem. Obviamente existem uma por¢cédo de jogadores que acabam por uma
super exposicado ou uma caréncia qualquer (seja ela espiritual, psicologica, sei l1a) se
envolvendo de uma maneira excessiva em toda essa fantasia, mas isso ndo é uma
propriedade do R.P.G. em si - vejamos ai jogos eletrbnicos, musica, artes plasticas,
todos sdo campos que lhe ddo uma abertura, uma porta de entrada a um mundo
novo, e se vocé nao tem maturidade o suficiente para se envolver de uma forma
inteligente, também podem causar problemas. E como se dissessem, por exemplo,
que se um homem cresce lendo a biblia e se torna um fanatico que mata os
pecadores, que a biblia € um instrumento maligno! Compreendem? N&o € o R.P.G.
em si que vai criar uma mente destrutiva ou criminosa, isso vem de criacao,
sensatez e por qué ndo, do carater da propria pessoa. Acho interessante uma
comunidade evangélica abrir um espaco sincero desses para a discussdo desse
tema, uma vez que sigo outras religibes politeistas e a maioria de coisas que ouvi
sobre o0 assunto dos membros de religides similares a de vocés foram insultos mal-
informados e preconceito. Meus parabéns. Para finalizar, uso aqui uma frase de
Frank Zappa: Proibir livros e censurar musicas como modo de combate a violéncia
gue eles possam causar € como combater a caspa usando decapitacdo. Um abraco.

Leo Bitarelli, 20, Sdo Bernardo do Campo, SP.

Primeiramente gostaria de parabenizar o site pelo interesse e disponibilidade, em
seguida gostaria de ressaltar que a idéia principal do R.P.G. € super valida e positiva
e que pode ser usada de uma forma totalmente estimulante e benéfica. Como foi
dito no mesmo. Gostaria de lancar uma idéia: que os grupos de jovens facam uso do


http://www.comunidadeshalom.org.br/interatividade/emsintonia/mundojovem/opine.html%20%20%20%20Acessado%20em%2008/11/2005%20as%2010:34
http://www.comunidadeshalom.org.br/interatividade/emsintonia/mundojovem/opine.html%20%20%20%20Acessado%20em%2008/11/2005%20as%2010:34
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R.P.G. pra pregar a nossa doutrina e para evangelizar, pois o R.P.G. é legal e bem
aceito por nos jovens, seria uma Otima forma de propagar 0s nossos preceitos e
dogmas. Obrigado pela atencéo, este € meu recado.

Mark Junior, 16, Planaltina DF.

Bom dia pessoal! Estava navegando na Internet e pelo acaso vim parar nesta
pagina. Sou ateu (Sem religido), porem respeito todo tipo de religido e crenca, pois
também tenho minha forca maior; meu Deus; porem ndo este que esta sendo
passado pela midia que faz nosso Deus de amor virar um Deus do Poder e do
Capitalismo (Nao s6 a midia, como algumas instituicdes religiosas o fazem). Porem
ainda acredito no Deus das virtudes e da paz. Sobre o R.P.G., jogo faz uns 04
(quatro) anos. Pelo que sei, a primeira idéia do R.P.G. veio na era medieval, quando
os filésofos, folcloristas, entre outros, se reuniam com criangas para narrar lendas e
mitos (Folclore). Esta idéia evoluiu, tomando um rumo mais educativo, pois, para
guem ndo sabe, o R.P.G. é comprovado cientificamente como sendo um
desenvolvedor da mente. Como disse, jogo R.P.G. fazem 04 (quatro) anos e ja li
varios deles. Os mais importantes (para o assunto presente) sdo: O livro de NOD
(uma espécie de Biblia vampirica) e Vampiro, a mascara. Como todos sabem,
vampiros NAO EXISTEM. Mas, mesmo todos sabendo disto, os autores ainda
colocam na primeira pagina do livro um texto dizendo "QUE ESTE LIVRO E
SOMENTE FIC(;AO, QUALQUER APARENCIA PROXIMA DA REALIDADE E
MERA CONHECIDENCIA". Isto mostra a preocupacdo dos autores em mostrar que
aquilo € somente uma fabula, um conto, uma ficcdo. Com certeza ainda temos
agueles "menos equilibrados\" que levam a historia para sua realidade, gerando
assim! O caos 0s quais nos vemos na televisao (Tv esta que distorce os fatos para
seu proprio interesse, 0 que nao entra no caso). Logo, vejo o R.P.G. com algo
parecido como um filme, por exemplo, porem mais “educacional”, no caso de ser
um estimulante ao desenvolvimento da mente e do raciocinio. Nao vejo nenhum
problema no R.P.G., pelo contrario, como ja disse. Se a pessoa for bem equilibrada
sentimentalmente (N&o adianta pegar um caso de um desequilibrado que atirou em
varias pessoas em um cinema e falar que a culpa foi do R.P.G.) podem saber que o
R.P.G. vai trazer somente beneficios a ele, alem de ser muito divertido! Obrigado
pela atencdo de quem leu! Desculpe-me se falei algo errado e estou aberto a
conversas! Um abraco a todos e muita paz!

Breno Tadeu, 19, Ateu, Belo Horizonte, MG.

Acredito que todos os pontos negativos levantados devem nos fazer refletir e alguns
tipos de R.P.G.s também, pois considero alguns muitos ligados a coisas negativos e
isso independe se a pessoa € sadia ou ja tem algum problema (seja familiar, seja da
sociedade). Porém também acredito na beleza e na diversdo que 0 jogo
proporciona. Acho que tem muitos pontos positivos e tem R.P.G.s muito sadios. A
forma do proprio jogo j& € algo muito sadio e interessante. Acredito que deva ser
explorado os lados positivos e as linha de R.P.G.s que realmente sdo negativas e as
linhas de R.P.G.s positivas.

Joao Pedro, 24, Fortaleza, Ce.
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Ola amigos sou um "estranho no ninho" aqui, tenho 30 (trinta) anos, jogo e mestro
R.P.G. h4 17 (dezessete) anos, me considero uma pessoa normal, tenho um bom
emprego, sou casado tenho uma filha de 03 (trés) anos, me relaciono bem com as
pessoas, enfim sou uma pessoa normal e ainda jogo R.P.G.. Se formos ver o R.P.G.
pela oGtica violenta, teremos que ver também os filmes, as novelas e até os jornais.
Mestro temas dos mais variados e poderia mestrar uma histéria com um tema biblico
se fosse o caso, por o problema ndo € o R.P.G. e sim como se joga R.P.G., como no
teatro se a pessoa se compromete em representar aquele personagem com
responsabilidade sabendo que a fantasia acaba quando sesséo termina e tudo volta
a ser realidade. I1sso € 0 que passo para 0S grupos que jogam comigo, caso contrario
nao jogam comigo. Poderia falar de todos os pontos positivos que o R.P.G. tem, mas
guem sabe outra hora. E que tal uma campanha onde os jogadores fossem
discipulos e ganhariam experiéncia convertendo o maior numeros de fiéis e
espalhassem a paz e o amor no mundo ao invés de sair matando monstros com uma
espada ou uma pistola... Fica ai a idéia. Que bons ventos os levem e figuem em paz!

Renato "Beholder" Reeve, 30, Macaé, RJ.

Jogo R.P.G. ja faz muito tempo e nenhum jogador que se senta a mesa nao se
comporta como 0 personagem, pois seria uma loucura aqueles que fazem isso, pois
e um jogo na hora vocé pode interpretar mais nunca achar que e o personagem,
pois ja deixa de ser um jogo passa a ser um problema acredito que o R.P.G. e bom
mais se for jogado como um jogo ndo como uma segunda identidade ass. Guilherme
Alves.

Guilherme Alves de Andrade lima, 22, Recife, PE.

Sobre o assunto R.P.G., O R.P.G. ndo é nenhum culto demoniaco, mais sim uma
forma de diversdo. E um jogo de interpretacdo de personagem. Uma pessoa cria
uma historia ou pega uma histéria pronta e adapta de acordo suas necessidades e
narrar (mestrar) para outras pessoas 0s jogadores (personagens). A historia no
R.P.G. pode ser dos livros R.Pgistas, como vampiro, lobisomem, mago, medieval
(AD&D,D&D), futuristicos (GURPS, CYBERPUNK) etc, ou dos livros de histérias
populares, dos livros historias, dos livros religiosos, € sO deixar a imaginagao rola,
usar as regras existente ou criar suas proprias regras de acordo com suas
necessidades e gosto, vocé por ser evangélico, catdélico ou qualquer outra religidao
(cristd ou nao), pois o R.P.G. ndo tem preconceitos, todo e qualquer tipo de pessoa
pode jogar ou narrar, pra isso, € s6 querer, pois 0 R.P.G. é livre com nds somos.
Entdo pensem bem antes de julgar o R.P.G. de um modo generalizado, pois esses
acontecimentos sdo casos isolados, pois o R.P.G.! é jogado no mundo todo por
bilhdes pessoas e todo tipo e religides.

Junior Gangrel, 25, Jodo Pessoa, PB.

Eu li o artigo todo e, no geral, achei muito interessante, especialmente a explicacao
sobre o historico e a evolugdo do R.P.G. S6 achei que vocés valorizaram muito mais
a parte negativa do que a parte positiva do R.P.G.. Eu ja joguei D&D e AD&D e ja
me diverti muito com meus amigos. Todos jogavam pela diversdo e a convivéncia
uns com 0s outros, e ndo por uma 'fuga da realidade’, como muitos podem entender
ao ler o artigo. Entdo eu sugiro que o conteudo seja passado pesando os dois lados:
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0 positivo e 0 negativo. Se nao, pode-se cair na fraqueza de se passar uma
informacé&o tendenciosa. Obrigado e SHALOM!

Carlos Thiago, Brasilia, DF.

Bom, eu jogo R.P.G. desde os meus 08 (oito) anos de idade, conheco R.P.G. como
poucos e creio que o que foi dito nessa matéria é relativamente um absurdo total. O
R.P.G. nunca vai levar ninguém a matar, ser desequilibrado, antiético, sem que
aguela pessoa ja seja problematica. Nao é porque um jogador de R.P.G. matou 05
(cinco) pessoas dizendo que era um vampiro de” Vampire: The Masquerade “que a
culpa € do jogo. A culpa € de sua mente desequilibrada que ndo consegue separar a
realidade de um jogo de fic¢do. Eu, por exemplo, jogo a R.P.G. ha 07 (sete) anos e
minha familia da total apoio a mim, pois sabe que ndo tenho uma mente doentia. Eu
sou um garoto como outro qualquer e todos sabem disso. Nessa matéria foram
enfatizados os pontos do R.P.G. onde se fala sobre demoénios e criaturas das
profundezas, porém nada foi dito sobre o BEM no R.P.G.. O maior absurdo que eu ja
li foi dizerem que os personagens principais do R.P.G. ndo tem familia, sao
desumanos e etc... No proprio D&D existem os CLERIGOS, completamente devotos
a igreja e a fazer o bem, assim como os PALADINOS, benfeitores acima de TUDO.
Esqueceram de falar que existem R.P.G.s como o TOON que trata sobre os
personagens de DESENHOS ANIMADOS da Disney, por exemplo... Esqueceram de
citar que no D&D a idéia principal € um grupo de aventureiros lutando CONTRA o
mau... Eu acho que os 02 (dois) lados da coisa tem que ser mostrados, ndo apenas
o lado ruim. E espero que tenham a decéncia de publicar esse comentario.

Luiz Trevia, 15, Rio de Janeiro, RJ.

Gostei muito da matéria, principalmente por mostrar o histérico do jogo, pois R.P.G.
h& pouco tempo e ndo conhecia o histérico. Gostaria que vocés trabalhassem um
pouco mais o lado positivo de R.P.G., uma vez que o género de R.P.G. que jogo é
diferente dos apresentados.

Antonio Emanuel, 16, Teresina, PI.

Gostaria de colocar minha opinido sobre o artigo, pois fui jogador de R.P.G. por
cinco anos, e gostaria de colocar que quem realmente fez este artigo ndo pesquisou
direito, devo concordar com as outras pessoas que comentaram sobre o assunto
gue realmente quem fez este artigo sé viu o lado negativo do assunto, e ainda soé viu
e falou dos jogos que acontecem e acabam em morte e de quem tem familia
desequilibrada, ou uma neurose mental. Eu fago parte da Renovagao e meus Pais e
irmaos também e posso dizer, pela graca de Deus, que vocés estdo enganados
sobre este artigo: 1° - o R.P.G. ndo é a causa de homicidios e suicidios, o R.P.G. na
maioria das vezes, quase todos, € 0 meio, a desculpa e até as vezes a origem deste
pensamento, mas ndo € a causa. 2° - o R.P.G. de mesa e” Live-action “como vocés
colocaram, ndo pode ser comparado de forma alguma com o R.P.G. virtual ou
Digital, pois sua origem e formas de andlise e jogo sdo totalmente diferentes, um
envolve comunicacao olho a olho, e vivencia com outras pessoas, o0 R.P.G. virtual
exige um video-game ou um computador. 3°- Vocés nao colocaram os R.P.G.s que
realmente jogam no Brasil e sim nos EUA, ndo se esquecam que nds temos de
evangelizar os jovens brasileiros ndo 0s jovens americanos, por iSSo revejam seus
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artigos e nao se esquecam de jogos como 3d&t, vampiro, lobisomem, Mago, live-
action. 4° - ndo generalizem as pessoas que jogam R.P.G., generalizem quem mata
pelo meio dele, mas ndo os que jogam e pelo amor de DEUS releiam e pesquisem
mais, ndo com o foco nos EUA, mas com o foco na sociedade brasileira. E por fim
nao se esquecam da revista dragdo Brasil que hoje € a maior revista especializada
no tema e também que a maior comunidade R.P.gista do Brasil € em Séo Paulo,
espero que minha opinido ajude, shalom para todos os que escreveram ou leram e
ficaram revoltados, lembre-se de que Deus é maior, Shalom!

Jonas Mendes, 17, Guaratinguetd, SP.

Bom, eu cresci num lar catdlico, jogo R.P.G. desde os 9 anos de idade e acho que
vocés estdo errados em suas teorias. O R.P.G. néo e a causa do problema desses
suicidios e coisa e tal. Pelo contrario, seu objetivo original é contar uma historia e se
divertir. Em vez de culpar o R.P.G. por esses suicidios, porque ndo culpar a
sociedade que julga os coitados pelos seus hobbies e os excluem, pelas familias
desestruturadas que permitem que uma coisa que deveria se sadia e bem-humorada
chegue a esse ponto. O R.P.G., como qualquer outra coisa, se desvirtuado sé vai
causar mal. Mas vocés generalizaram demais nesse artigo. Pelo menos na minha
opinido, eu ndo me considero um maniaco depressivo nem deixo de viver por jogar
R.P.G.. O problema esta no discernimento. Do mesmo jeito que nos ndo podemos
culpar toda a igreja pg um padre foi acusado de pedofilia, ndo podemos banir todo o
R.P.G. sO porque pessoas que nao tinham mentes sadias o usaram como fuga de
sua realidade. O R.P.G. integra a pessoa, a deixa mais comunicativa e serve para
relaxar. Afinal, o que é melhor, bater em monstros que sao feitos pela sua
imaginagcédo ou matar pessoas como forma de depilar? Fica aqui meu apelo para que
as pessoas nao julguem as outras por uma coisa que nao esta lhe fazendo mal. Em
vez de fazer uma matéria como essa, seria muito melhor fazer outra conscientizando
os jogadores de R.P.G. a saberem discernir a realidade de um jogo, embora apenas
uma minoria ndo faga isso. Se usado da maneira correta, o R.P.G. pode ate ser
usado em salas de aula para matérias como historia e biologia.

Igor Carvalho, 15, Fortaleza, CE.
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www.jesussite.com.br/acervo.asp?ld=842 Acessado em 08/11/2005 as 10:41 da
manha.

Entretendo-se com a Escuridéo: As Implicagcdes dos R.P.G.s na Vida dos
Jovens
Por Julio Severo

Revista Defesa da Fé - n° 61 - ano 8 - outubro de 2003 e versdao enviada ao
jesussite pelo Autor.

Os jogos de computador sdo tdo avancados e sofisticados em tecnologia que é
guase impossivel distinguir o mundo virtual da realidade. A maioria sdo feitos de tal
maneira que 0 jovem se sente como se realmente estivesse vivendo o que esta
jogando. Nao é entdo de admirar que a febre dos games esteja se espalhando
rapidamente. Pesquisas apontam que adolescentes e até mesmo adultos estdo
passando mais e mais tempo mergulhados no mundo dos R.P.G.s.

N&o é anormal um jovem gostar de um jogo, porém os R.P.G.s podem levar o
jogador a experiéncias que podem ser muito mais do que so fantasias. R.P.G. é uma
sigla em inglés que significa Role playing game (jogo de interpretacdo de
personagem). Nesse tipo de game (jogo), o jovem adota o papel de um personagem
e o0 treina e equipa com poderes e armas especiais durante o curso do game ou
série de games.

Caso real

Anos atras, fui participar de uma conferéncia evangélica e fiquei hospedado na casa
de uma familia evangélica. O pai e a mée trabalhavam na igreja, e os filhos também
ajudavam. Muitas vezes, eu ficava com os filhos, um rapaz e uma moca, brincando
com eles em seus jogos de computador. Havia alguns jogos bons e inofensivos, e
havia também os mais desafiantes que, por acaso, traziam simbolos e situacdes
bastante suspeitos ou explicitamente negativos. A moca tentava evitar os games
mais sombrios, mas ndo conseguia evitar perder muito tempo jogando. Contudo, o
rapaz gostava de games que tinham personagens e papéis envolvidos em cenarios
de timulos, pentagramas e outros simbolos satanicos. Embora fossem batizados no
Espirito Santo, ele ndo via problema com esse tipo de R.P.G., e ela achava que
nunca se abriria, na vida real, para as praticas dos personagens e papéis que ela
adotava nos jogos.

Hoje, a moca reconhece que havia sérios problemas em sua vida, inclusive
visitacbes demoniacas. Agora ela passa muito tempo com Jesus na Palavra de
Deus, porém seu irmao se tornou bruxo. Quando passavam muito tempo com
R.P.G.s espiritualmente duvidosos, sera que eles ndo estavam na companhia de
guem estéa por traz dos simbolos, titulos e papéis que Ihe pertencem? A Palavra de
Deus mostra que precisamos ter cuidado com quem passamos nosso tempo: "As
mas companhias estragam os bons costumes". (1 Corintios 15:33 BLH)

Os R.P.G.s podem néo ter ocasionado diretamente a contaminagdo desses jovens
evangélicos no ocultismo, mas, juntamente com outros fatores, contribuiram para
direcionar suas vidas para a escuriddo, sem que eles ou seus pais percebessem o
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perigo a que eles estavam se expondo. Mesmo tendo nascido num lar evangélico,
eles vieram a enfrentar graves problemas espirituais. Os jogos que eles usavam
tinham situacBes imaginarias, mas os titulos e poderes utilizados eram coépia das
forcas do mal que existem na vida real. Os pais davam bons conselhos, porém néo
tinham firmeza moral suficiente para impedir a utlizacdo em seu lar de
entretenimentos espiritualmente nocivos, como programas de TV contendo terror,
violéncia e imoralidade. De modo geral, seguindo a orientacdo da psicologia liberal,
eles eram permissivos na educagao dos filhos.

A influéncia ocultista dos games pode, como consequéncia, trazer confusao
espiritual e, em casos extremos, colocar o jogador em contato com a atividade
demoniaca.

Calaboucos & Dragdes

Entdo, quem joga um R.P.G. com personagens e situacfes espirituais negativas
pode entrar num mundo que € muito mais do que so fantasia e esse tipo de jogo tem
atraido milhdes de adeptos apaixonados. Com ou sem Internet, um jovem pode ficar
24 horas por dia ocupado s6 num R.P.G. H&a casos de jogadores que passam um
dia, um més ou até mais de um ano no mesmo game! O primeiro e mais famoso jogo
de interpretacdo de personagens € Dungeons & Dragons (Calaboucos & Dragdes).
Lancado em 1974, Dungeons & Dragons (D&D) envolve o jogador com personagens
identificados como bruxos, feiticeiros e magos e estima-se que mais de 160 milhdes
de jovens no mundo inteiro tenham jogado D&D, tornando-o o R.P.G. de maior
sucesso de todos os tempos. Ha hoje muitas e diferentes versées de computador de
D&D.

Afinal de contas, o que é esse jogo que tem um rastro de tanto sucesso? A escritora
Pat Pulling define D&D da seguinte maneira:

Um jogo de interpretacdo de papéis de fantasia que usa demonologia, feiticaria,
vodu, assassinato, estupro, blasfémia, suicidio, assassinato, insanidade, perversao
sexual, homossexualismo, prostituicdo, rituais satanicos, jogatina, barbarismo,
canibalismo, sadismo, invocacdo de demoénios, necromancia, adivinhacéo, etc. (Pat
Pulling, The Devil's Web (Huntington House: Lafayette, Louisiana, 1989), p. 179.)

A Sr2 Pulling sabe do que esta falando. Anos atras seu filho de 16 anos cometeu
suicidio e uma investigacdo policial revelou que o rapaz estava afundado no
satanismo. A Sr2 Pulling ficou perplexa porque sendo judeus ela e seu marido
estavam devidamente conscientes do perigo do ocultismo, porém desconheciam
completamente as experiéncias espirituais negativas do filho. Vasculhando melhor
as coisas do filho, a m&e descobriu o grau de envolvimento dele com D&D e como
ele estava realmente vivendo e aceitando os padrfes espirituais do jogo. De acordo
com o andamento do jogo, o rapaz recebeu uma maldicdo de morte de outro jogador
e tudo acabou em morte. (Idem)

Contudo, essa morte tragica nao foi a ultima envolvendo D&D. Abaixo se encontram
alguns dos casos registrados:
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1. Vernon Butts, conhecido como o "Assassino das Rodovias" cometeu suicidio em
sua cela em 1987 enquanto estava preso sob a suspeita de varios assassinatos. Ele
era viciado em D&D.

2. Michael Dempsey, de 17 anos, se suicida com um tiro na cabeca em 19 de maio
de 1981. Testemunhas o viram tentando invocar os demoénios de D&D minutos antes
de sua morte.

3. O jogador de D&D Steve Loyacano se suicida por envenenamento de monoxido
de carbono em 14 de outubro de 1982. A policia afirmou em relatério que coisas
satanicas que ele escrevia e uma nota de suicidio ligava sua morte a D&D.

4. O jogador de D&D Timothy Grice, de 21 anos, comete suicidio com um tiro de
bala em 17 de janeiro de 1983. O relatério do detetive comenta: "D&D se tornou
realidade. Ele achava que ele néo estava preso a esta vida, mas que podia partir e
voltar, por causa do jogo".

5. O jogador de D&D Harold T. Collins, de 18 anos, se enforca em 29 de abril de
1983.

6. O jogador de D&D Steve Erwin, de 12 anos, se suicida com um tiro em 2 de
novembro de 1984. O relatério do detetive dizia: "Sem duvida, D&D lhes custou a
vida".

7. O jogador de D&D Joseph Malin se declara culpado de um assassinato em 2 de
marco de 1988 e foi condenado a passar o resto da vida na priséo. Ele estuprou e
matou a facadas uma menina de 13 anos enquanto jogava D&D.

8. O jogador de D&D Tom Sullivan, de 14 anos, entrou no satanismo e acabou
matando a mée a facadas.

9. O jogador de D&D Sean Sellers, de 14 anos, foi condenado a morte por matar 0s
pais e um funcionario de uma loja em 11 de janeiro de 1987. Antes de ser
executado, ele entregou sua vida a Jesus. Ele confessou que seu envolvimento com
0 satanismo comecou com o R.P.G. D&D.

Titulos e Palavras que Revelam

Devido ao enorme sucesso de D&D, muitos R.P.G.s procuram seguir, de uma forma
ou de outra, seu estilo. Embora outros jogos tenham titulos diversos e diferentes, os
personagens e seus poderes seguem o exemplo espiritual que D&D deixou. Vamos
entdo conhecer alguns termos usados em D&D e outros R.P.G.s. Os titulos originais
sdo em inglés, mas 0s jogos nunca deixam de trair sua esséncia espiritual. S6 pelos
titulos traduzidos dos games ja € possivel entender que ha muito mais do que sé
fantasia:

Igual a Deus, Espada e Feiticaria, Calabougo de Tumulos, Necromancista [individuo
que invoca os mortos], Advanced Dungeons and Dragons [muitas e diversas
versdes], Parandia, Paranormal, Terra dos Mortos, etc.
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Os manuais e livros de R.P.G.s tém o0s seguintes titulos interessantes (conforme
apuracéo que fiz num site americano de venda de produtos de R.P.G.s em maio de
2003):

Manual Monstruoso, Livro de Magia, A Opcéo do Jogador: Feiticos & Magia, Manual
Completo do Barbaro, Livro Completo dos Elfos, Livro Completo dos Gnomos,
Manual Completo do Sacerdote, Manual Completo do Ladrdo, Manual Completo do
Bruxo, Livro Completo dos Andes, Livro Completo dos Vildes, Manual Completo dos
Druidas, Guarda das Portas do Inferno, Culto do Dragédo, Servos da Escuridéao, Volta
ao Tumulo dos Horrores, Sementes do Caos, Filhos da Noite, Forjado nas Trevas,
Enciclopédia da Magia (varios volumes), Compéndio dos Feiticos do Bruxo (varios
volumes), Xama.

Significado de alguns termos, inclusive seus originais em inglés em italico:

Gnomo: (Gnome) Designagdo comum a certos espiritos, feios e de baixa estatura,
que, segundo os cabalistas, habitam o interior da Terra e tém sob sua guarda minas
e tesouros. Demonio, duende.

Elfo: (EIf, elves) Génio aéreo da mitologia escandinava, que simboliza o ar, o fogo, a
Terra, etc. Ser sobrenatural de baixa estatura que causa intrigas e agitacdes.
Duende. Demdnio. Gnomo.

Ando: (Dwarf, dwarves) Ser sobrenatural de baixa estatura, que parece um homem
feio e deformado. Duende. Deménio. Ghomo.

Dragéo: (Dragon) Na Biblia, o dragéo € o proprio Satanas (cf. Apocalipse 20:2).

Xama: (Shaman) Em diversos povos e sociedades, especialista a que se atribui a
funcdo e o poder, de natureza ritual magico-religiosa, de recorrer a forcas ou
entidades sobrenaturais para realizar curas, adivinhacdo, exorcismo,
encantamentos, etc. (Dicionario Aurélio, Babylon Dictionary, Webster's Ninth New
Collegiate Dictionary e Encarta Pocket Dictionary.)

Nos R.P.G.s 0 jogador pode assumir personagens e papéis como feiticeiro ou
druida e outras ocupac6es ligadas a bruxaria. Entre os varios papéis que o jogador
pode representar estéo:

1. Bruxo (Wizard): Personagem que, como na vida real, pode lancar encantamentos
e utilizar os poderes da magia para vencer 0os obstaculos do jogo e vencer o0s
inimigos.

2. Bruxa (Witch): Mesmo significado do anterior.

3. Mago (Magus, mage): Personagem semelhante ao bruxo, que se utiliza for¢cas das
trevas para adquirir mais poder e controle sobre as situagdes.

4. Sacerdote (pagao) ou druida (Priest, druid): Personagem religioso que destréi os
problemas e cura as doencas atraves de feiticos e poderes magicos. Os druidas
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eram sacerdotes celtas que viviam na Bretanha e na Gdlia, antes do Cristianismo.
Eles adoravam o sol e criam na reencarnacao.

5. Ladrao (Thief): Personagem que, como na vida real, rouba suas vitimas.

Até mesmo 0s personagens que ndo tém uma ocupacgdo nitidamente ligada a
bruxaria sdo obrigados, para sobreviver no jogo, a aprender a usar a magia e lancar
encantamentos contra seus oponentes. Os defensores dos R.P.G.s ocultistas
afirmam que o unico problema nessa questao € o "radicalismo dos cristdos contra os
mitos”. Mas sera mesmo? Um grupo de bruxos na Gra-Bretanha reconhece que 0s
livros de Harry Potter, que supostamente s6 contém "mitos”, estdo ajudando
criangas no mundo inteiro a se interessar mais pela bruxaria.

Como cristdos ndo podemos desenvolver poderes magicos, imaginarios ou reais,
para derrotar e destruir nossos inimigos. O poder espiritual do cristdo vem da oracao
feita no nome de Jesus, e esse poder deve ser utilizado para curar e abencoar as
pessoas e destruir as opressdes na vida delas. Por coincidéncia, uma parte
consideravel dessas opressfes tem origem exatamente nas forgas espirituais que 0s
simbolos, personagens e papéis dos R.P.G.s representam na vida real. E claro que
os R.P.G.s ndo sao a causa de todos os problemas relacionados com a bruxaria na
sociedade, mas pode-se considera-los como uma das portas de entrada para
influéncias demoniacas.

Muitas questbes e praticas de feiticaria sdo consideradas mera fantasia pela
sociedade, porém Deus alerta:

"Nao permitam que se ache alguém entre vocés... que pratique adivinhacéo, ou se
dedigue & magia, ou faca pressagios, ou pratique feiticaria ou faca encantamentos;
que seja médium, consulte os espiritos ou consulte os mortos. O Senhor tem
repugnancia por quem pratica essas coisas..." (Deuteronémio 18:10-12b NVI).

Poderiamos parafrasear o alerta de Deus da seguinte forma: "Nao permitam que se
ache entre vocés entretenimento contendo personagens que pratiquem adivinhacao,
ou se dediquem a magia, ou fagam prességios, ou pratiguem feiticaria ou facam
encantamentos..." O que precisamos fazer entdo € deixar que o Espirito Santo
coloque em nés o mesmo sentimento de aversdo que Deus tem com relacdo a tudo
0 gue nos prejudica.

Psicoterapia através dos R.P.G.s

O modo como os jogos de interpretacdo de personagens envolvem o jogador age de
maneira parecida com as sessdes de psicoterapia. A maioria dos conselheiros e
psicologos usa a interpretacdo de personagens para modificar certos tipos de
condutas e idéias na vida das pessoas. Por exemplo, no caso de um viciado em
drogas (de uma perspectiva puramente psicologica), o conselheiro o faria viver um
cenario imaginario em que um amigo |lhe ofereceria drogas. O viciado interpretaria a
cena varias vezes e de diversas maneiras até chegar ao ponto em que ele
adquirisse experiéncia suficiente para resistir. Na interpretacdo de um personagem,
a pessoa o representa tanto que passa a assumir seu comportamento. Nos R.P.G.s
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nao € diferente. A interpretacdo de um personagem virtual pode e tem levado a
modificagcdo de comportamento na vida de muitos jovens.

Na cidade americana de Paducah, no Kentucky, Michael Carneal, um rapaz de 14
anos, roubou a arma da casa de um vizinho, levou-a a escola e deu oito tiros num
grupo de oragdo. Antes do roubo, ele nunca havia usado um revélver de verdade.
Dos oito tiros que deu, ele acertou todos, atingindo oito colegas de escola. Cinco
foram na cabeca, e 0s outros no peito. Os resultados foram trés mortos e um
paralitico pelo resto da vida. O FBI informa que em média policiais experientes
acertam, de cada cinco tiros, no maximo uma bala. Como entdo um rapaz que nunca
usou uma arma conseguiu adquirir tanta habilidade para atirar com precisdo? Onde
foi que ele recebeu seu treinamento?
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www.jesussite.com.br/acervo.asp?ld=835 Acessado em 09/11/2005 as 08:38 da
manha.

EU TERMHO QUE BATER
B0 CACHORD PORSUE O MEU
MESTRE MAFIHTS

MEL MOME E MAX. EU SOU UM JOGADOR DE |
RPG. _E STOU MO MEIO DE UM JOGBO QUE SE CHAMA
"DEMOMIOS® E MESTE JOGO EU TEMHO UM MESTREE
ESTE MESTRE ME MAMNDA FAZER MUITAS COISAS
MAS COMO BATER EM AMIMAIS, BATER EM PESSOAS |
XIMGAR OS MAIS VELHOS E OUTRAS COISAS MALS!
POR ISSO E QUE EU QUERTA BATER NGO
CACHORRIMHO. . PORQUE O MEU MESTRE MANDOLI

NOS TAMBEM TEMOS LW Uit MESTRE LEGAL?Y
BAESTRE MAS ELE E BEM LEGAL SO ELE SE CHABAT
E 50 FAE COTSAS BOAS) ]

2 HOME DELE E

FAZER POR MIM QUE O
OUTRD MESTRE MNAD FAZ?

ll \ ( L.’ ( JESUS? O QYUE ELE PODE

eSS

| REVISTA :nuruﬁ
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www.rpg.com.br/index.php?categoria=3&id=457 Acessado em 20/05/2005 as 00:09
da manha.

Projeto de lei que proibe a venda de livros de R.P.G.
Projeto de Lei © 137/2005.

Dispbe sobre a proibigcdo da comercializacao de jogos eletronicos violentos, revistas
e livros de R.P.G. (Role Playing Game).

Artigo 1° - Fica proibido no ambito do Estado do E.S. a comercializacdo de Jogos
Eletrbnicos Violentos, revistas e livros de R.P.G. e demais jogos que propagam e
incidem criminalidade.

81°. Pelo teor deste artigo é vedada a venda por estabelecimentos comerciais,
bancas de revistas e por comerciantes informais.

§2°. A proibicdo de que trata esse artigo alcanca todos os métodos capazes de
propiciar a execucao de jogos, inclusive através dos processos como: CD-Compact-
Disk, disquetes, videofonogramas, videodisco, videoteipe ou qualquer outro método
audiovisual existente ou que venha a ser criado no futuro e apto a reproducéo de
copias para venda ao publico.

Artigo 2° - Para efeitos desta Lei, considera-se jogos eletrbnicos violentos os ja
classificados pelo Ministério da Justica na portaria de marco de 2002.

Artigo 3° - A inobservancia ao que dispfe esta Lei, imputard ao infrator
sucessivamente:

| - Multa de 5000 (cinco mil) V.R.E.S,;

Il - Em caso de reincidéncia aplicar-se-a multa em dobro e a cassacao da inscrigcéo
estadual e alvara de funcionamento.

Art. 4° - Fica o Poder Executivo na competéncia de estabelecer o 6rgéo fiscalizador
competente para o cabal cumprimento desta Lei.

Art. 5° - Esta Lei entra em vigor na data de sua publicacdo, revogando-se as
disposicbes em contrario.

JUSTIFICATIVA

O presente projeto visa proteger o maior bem da juventude, qual seja a formacgéao de
sua personalidade. Como se sabe, os programas eletronicos alcancaram o grande
mercado infanto-juvenil, de forma que, a cada dia surgem diversos jogos a fim de
influenciar criancas e adolescentes.

Como exemplo concreto, cita-se o0 jogo G.T.A. (Grand Thief Auto), onde se simula
situacbes em que basta o jogador entregar carros roubados e entorpecentes, para
se tornar o senhor do crime.
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O jovem necessita formar sua personalidade diante de alicerces exemplares,
capazes a direciona-lo para uma vida digna e honrosa.

Os Jogos que adentrem as fantasias de jovens a fim de demonstrar a criminalidade
e a violéncia, como se fossem atos naturais de convivéncia social, devem ser
reprovaveis, e por tal razdo, é que apresento esta proposicao.

Em margco do ano de 2002, todas as fabricantes de videogames precisaram estar
com as embalagens adaptadas as novas regras de classificacdo do Ministério da
Justica brasileiro.

Em novembro, o entdo Ministro da Justica, Paulo Tarso Ramos Ribeiro, instituiu o
Comité Interinstitucional para Classificacdo Indicativa de Filmes, Programas
Televisivos, Espetaculos Publicos, Jogos Eletrénicos e R.P.G., com a atribuicdo de
opinar sobre a implementacéo da politica de classificacéo brasileira. O comité opina,
mas o Ministério classifica.

E sabido que os jogos violentos, revistas e livros de R.P.G. tem influenciado de
forma salutar na formacdo da personalidade dos jovens, realizada esta, sdo os
constates casos que ocupam as paginas policiais dos mais variados jornais do pais,
e, sobretudo 0 mais recente em nosso estado.

Tais jogos e revistas atingem o0s jovens de maneira nociva na formacdo de sua
personalidade, veracidade esta se comprova quando o jovem transfere para
realidade a ficcdo, ndo medindo, portanto as consequéncias de seus atos, bem
como se transformando em um jovem mais agressivo em virtude das imagens
absorvidas durante a formacéo de sua psique.

Por tratar-se de matéria de interesse coletivo, e que se encontra no eco da
sociedade, solicito aos nobres Pares apoio para aprovacdo do Projeto de Lei de
nossa autoria.

Palacio Domingos Martins, em Vitoria, 16 de Maio de 2005.

Reginaldo Almeida, 2° Secretario.
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www.rederpg.com.br/portal/modules/news/article.php?storyid=2670 Acessado em
21/10/2005 10:36 da manha.

ADENDO

Projeto que proibe venda de R.P.G. recebe parecer contrario na Assembléia

Fonte: Gazeta On-line

31/05/2005 - 20:48: 45 Redacdo Gazeta Radios e Internet
Repdérter: Betania Cordeiro

Scooper: Silvio J Alencar E Willian Salazar

O projeto de lei que proibe a venda e a exposicdo do jogo R.P.G. (Role playing
game) no Espirito Santo, recebeu parecer contrario a tramitacdo durante a reuniao
da Comissédo de Justica da Assembléia Legislativa, realizada nesta terca-feira. A
decisédo foi tomada por unanimidade dos deputados que compareceram a reunido da
Comisséo.

O relator da proposta, deputado Paulo Foletto (PSB), emitiu parecer acompanhando
o despacho denegatério da Mesa Diretora, que impediu a tramitacdo do projeto.
Foletto afirmou que fundamentou seu parecer em avaliagbes do Ministério da
Educacdo. "Eu me baseei em estudos do Ministério da Educacdo onde os
educadores sao favoraveis a utilizacdo desse jogo como maneira de desenvolver a
leitura, de ampliar a participacdo social e coletiva e de aumentar a criatividade",
afirmou o parlamentar.

O projeto de Lei, que proibe a comercializacdo do R.P.G., foi proposto depois que
dois jovens foram presos, no municipio de Guarapari, acusados de assassinarem
uma familia. Os acusados declararam que antes do crime eles estavam jogando
uma partida de R.P.G. e qgue mataram as pessoas como puni¢cdo ao jogador que
teria perdido a partida.

Paulo Foletto avaliou que o crime ndo pode ser atribuido a pratica do jogo. "N&o
acho que o crime possa justificar a proibicdo da comercializacdo do R.P.G. Acho que
existem outras coisas que estimulam muito mais a violéncia e que poderiam ser
discutidas"”, declarou o deputado.

O projeto de Lei serd agora encaminhado ao plenario para que os deputados
decidam se vdo acompanhar o parecer da Comissdo de Justica e arquivar a
proposta ou se o projeto ird tramitar no Legislativo Capixaba.
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da manha.

10 coisas que todo mundo deveria saber sobre R.P.G.

1. O R.P.G. incita avioléncia?

N&o. O R.P.G. é apenas uma brincadeira de faz-de-conta. Ele né&o incita a violéncia,
da mesma forma que brincar de Banco Imobiliario ndo incentiva as pessoas a
entrarem no mercado de imoveis, e brincar de War néo faz de ninguém um militar.

2. Se ndo incita, porque "tantos" (na verdade dois) crimes envolvendo o
R.P.G.?

Segundo dados estatisticos compilados pelo Comité de Divulgacdo do R.P.G., nos
EUA, mostra que apenas 2% dos crimes tém envolvimento de R.P.G.istas
(jogadores ou mestres). Isso esta dentro da proporcao entre a populacdo total e a
populacdo R.P.G.ista, que € de 2%. Estatisticamente falando, existem mais mortes
relacionadas a acidentes com cachorros da raca Yorkshire do que com jogadores de
R.P.G.

3. E verdade que o Mestre é considerado "deus" do mundo do R.P.G.?

N&o. O Mestre do Jogo € uma mistura de autor, diretor de teatro e arbitro em uma
sessdo de R.P.G. Ele apresenta a situacéo inicial, avalia como as escolhas dos
personagens alteram essa situacdo e apresenta o resultado destas escolhas aos
jogadores. Ele se parece muito mais com o diretor de um filme do que com um deus.
Em muitos grupos os jogadores se alternam no papel de Mestre. E verdade que o
mestre tem poder absoluto dentro do jogo, mas esse poder sé existe enquanto ele o
usa para divertir seus colegas jogadores.

4. Quando (e nao se) alguém perde no R.P.G., como ele paga sua divida?

N&ao existem vencedores ou perdedores no R.P.G. Ele ndo é um jogo de competicéo.
N&o tem como objetivo derrotar os outros jogadores ou mesmo decidir um vencedor.
O termo “jogo” é usado na falta de um termo melhor e indica a questdo “ludica” de
jogar. Como o objetivo de uma sessao de jogo ndo € derrotar os outros jogadores,
logo ndo ha divida a ser paga. Nao se pode “ganhar” ou “perder” um jogo de R.P.G.
O objetivo é apenas passar algumas horas divertindo-se com amigos com 0s quais
se divide um hobby em comum.

5. Porque 0 R.P.G. usa dados, se ndo € um jogo de azar?

Primeiro, nem todos os R.P.G.s usam dados. Segundo, o R.P.G. € um jogo no
sentido ludico, de ser uma brincadeira. Os R.P.G.s que usam dados tém regras para
levar em conta fatores aleatérios que sdo independentes da capacidade de um
personagem.

Existe um ditado que diz que "o futebol € uma caixinha de surpresas”, ou seja, nem
sempre o time favorito, com os melhores craques, é o campedo. Em um R.P.G., nem
sempre um personagem forte e agil consegue escalar uma arvore, por exemplo. Ele
pode escorregar, um galho pode se partir. S&o dezenas de fatores que podem
causar o fracasso ou 0 sucesso em uma acao. Os dados séo utilizados para simular
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estes fatores, para adicionar um certo grau de emocao a histéria que esta sendo
contada.

6. Mas teve gente morrendo. Deveriam proibir um jogo tao perigoso.

R.P.G. ndo é mais perigoso do que aeromodelismo, trabalho com miniaturas ou
colecionar caixinhas de fésforos. E um hobby e nada mais. Se fossemos proibir
qualquer prética social na qual houvesse crimes e mortes 0 nosso querido futebol
seria o primeiro a ser extinto. Morrem mais e mais torcedores de futebol a cada ano
e ninguém sequer especula a possibilidade de fechar os estadios ou proibir o jogo:
por que com R.P.G. deveria ser diferente?

7. O R.P.G. corrompe a juventude com temas demoniacos.

Nada mais longe da verdade. Os jogadores sédo convidados a interpretar os herois
da histéria. Sao eles que vao salvar a princesa, matar o dragao, prender o bandido,
desvendar o mistério, proteger os mais fracos.A bem da verdade, existem até
R.P.G.s com temas biblicos e religiosos nos EUA.

8. Por que vocé se veste de preto?

Preto € uma cor que esta na moda. Ela esta presente em casamentos, festas e até
reparticbes publicas. Muitas bandas musicais adotaram a cor para fazer destaque as
imagens pintadas nas suas camisetas.

Preto também é uma cor que “suja menos” que o branco, sendo por isso preferida
por muitas pessoas que desempenham as mais variadas ocupacoes.

9. E alguma seita?

N&o. O R.P.G. ndo é nenhum tipo de seita, ou religido. Nao passa de um hobbye,
um passa-tempo social. Da mesma forma que torcer por algum time de futebol ou
acompanhar a carreira de um cantor ou ator de televisdo também néo é considerado
“seita”, 0 R.P.G. também nao é. Esta mais para um clube informal de amigos.

10. Existe algum beneficio nesse jogo?

Inimeros. Estudos de universidades tanto nacionais como internacionais provam
que o R.P.G., por ser uma atividade social, estimula o trabalho de equipe,
desenvolve a auto-estima e combate a timidez. Pessoas costumam jogar nos
mesmos grupos por anos a fio, fortalecendo lacos da amizade e companheirismo.
Nao fosse o bastante o R.P.G. favorece o raciocinio l6gico-matemético-dedutivo,
incentiva a leitura, desenvolve a capacidade de expressao e de interpretacdo e ja
esta sendo usado como ferramenta pedagdgica dentro da sala de aula.

Para se ter uma idéia da importancia do jogo, ele é o Unico permitido a bordo de
missdes tripuladas no espaco sideral pela N.A.S.A. (Agéncia Espacial Americana).



MINIATURAS DE PLASTICO E CHUMBO
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Troll

Medusa

Guerreiro Elfo
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Mulher Pirata

Guerreiro Paladino

Golem de Pedra

Rei Esqueleto




MINIATURAS DE PAPEL

¥)
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As miniaturas de papel além de serem mais baratas, permitem uma
customizacgéo mais personalizada por parte do jogador. S&o0 menos
frequentes de serem encontradas nas lojas especializadas em virtude desse
fator. Ao confeccionéa-las, o personagem pode ser idealizado de maneira
mais pessoal. Sao faceis de montar e nao requerem maiores retoques
(como pintura) e baixa taxa de toxidade (presentes nas miniaturas feitas de
chumbo, até bem pouco tempo atras).

63



DADOS DE ROLAGEM
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Dados de rolagem
de varias faces. d4 :
dado de quatro
faces. d6 : dado de
seis faces. d20:
dado de vinte faces.
Os dados de
rolagem podem
chegar até 100
lados. Quando se vé
o0 comando: 2d6 ou
dois x 1d6, quer
dizer que o dado de
seis lados deve ser
rolado duas vezes e
0s resultados das
duas rolagens
devem ser somados.
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LIVROS DE REGRAS (OS MAIS CONHECIDOS NA CULTURA DO R.P.G))

DUNGEONS & DRAGONS

Rules for Famtastic Medieval Wargames
Campaigas Playable with Paper and Pencil
and Miniature Figures

GYGAX & ARMESON

. MEM & MAGIC
MOLUME | SF THRTI agoLLiTs

_FUENIBHLS &Y

T TACTICAL STUDIES RULES

Chainmail

rules for medieval miniatures

by
Gary Gygax & Jeff Perren
Jed
Iditien

D&D: primeiro R.P.G. da histéria.

Jogo que deu suporte para conceber
0 R.P.G. como é conhecido hoje.

EX]  Sesmimey Masipss der Dimemtes bivess B 17 -

Advapced
Dungeon agons’

Ly Adventure Maodake

T -T.'_E_L:'E_E-q:m the Magic Miver

g . Ly L

& vunctons

'

y & DRAGONS

AD&D: Mais complexo que seu
antecessor e o mais difundido no
mundo inteiro.

D&D: Versao final e Oficial do R.P.G.
da historia.
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MODULO Bfisico RPG
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G.U.R.P.S.: O primeiro R.P.G. com
regras universais para qualquer tipo
de ambientacéo.

SHADOWRUN: R.P.G. com temaética
futurista que mistura elementos de
tecnologia com fantasia.

AR i

Breurrennclinds punes Manivees

 CALL O

'CTHOULBH[)

Fantasy Roleplaying in the Worlds of H.P. Lovecraii

Petersen

AND FRIENDS

VAMPIRO: R.P.G. de horror e
ambientacao tensa sendo
recomendado para maiores.

CALL OF CTHULHU: R.P.G. de
horror no qual envolve tematicas
ocultistas, mas ndo como pratica.
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Gemer?

RI'G de Fanvasia MGdiesal

-

- = - o .r
LI RTLVIC LT BILLT D
Aventuras na Terra de Santa Cruz

it Rdoarda Ricon

TAGMAR: Primeiro R.P.G. brasileiro
com tematica medieval.

O DESAFIO DOS BANDEIRANTES:
R.P.G. brasileiro com tema baseada
na histdria e folclore nacional.

SECOND EDITION

STEVE JACKSON GAMES

MECHWARRIOR: R.P.G. com
tematica poés-apocaliptica onde
grandes robds lutam pela
supremacia militar na Terra.

TOON: Primeiro R.P.G. com temética
baseada em desenhos animados.




SUPLEMENTOS DOS LIVROS BASICOS DE R.P.G.

Lreyr

%5 mers,

Livro de Criaturas

= Yot Mores Exiesss ca Sha

Os suplementos fornecem informacdes adicionais para os livros basicos ou
de regras, como por exemplo: listas de criaturas, armas, magicas, mapas,
regras de interacdo adicionais, historias prontas e ambientagcdes
alternativas.
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LIVROS JOGOS OU AVENTURAS SOLO

Steve Jackson and Ian Livingstone
apresentam:

A CRIPTA DO

""AMPIRO

D 'I-fm)mo
?po R@I

Gﬁ'}_’uﬁ{ _S_T;wi;EHERST

Um jogo onde vocé € o delelive!

Prrce Ryam
-

|

; ﬁ LIVROJOGO?2 et

RicHARDCARPENTER
As A'.i'entl\% de Robin Hee

Pavr-Mason:

A Coroa Contra o
Dr. Watson

Um jogo ande vacé 8 o detetive!

Cierainy Lieniz

Os livros jogos ou aventuras solo sdo R.P.G.s prontos onde o leitor joga
sozinho e decide que rumos tomar de acordo com as possibilidades que a
histéria fornece. Possuem uma vasta gama de ambientacdes, sendo elas

ficcionais ou reais.




APENDICE
MINIATURAS DE PLASTICO E CHUMBO
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Miniaturas do acervo dos autores. Acima temos 03 (trés) exemplos de
miniaturas de chumbo pintadas a mé&o (figuras medievais). Abaixo, varias
miniaturas plasticas representando as mais diversas figuras para
ambientacdo em aventuras de fantasia medieval, ficgdo cientifica, velho-
oeste, etc.
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MINIATURAS RPG - PAPEL

Miniaturas de papeldo com base plastica do acervo dos autores. Nos exemplos
mostrados nesta pagina, temos personagens representando uma classe de
enormes rob08s guerreiros (no mapa e na mao de um dos autores).




DADOS DE ROLAGEM (VARIAS FACES)

Ambas as fotos: dados de rolagem utilizados pelos autores para formular o
sistema J.A.C. Os dados em sistemas mais antigos de R.P.G. eram varios
para cada acdo em alguns sistemas. Hoje a tendéncia € utilizar apenas
poucos ou apenas um tipo de face para os R.P.G.s mais modernos.
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JOGADORES DE R.P.G. (MESA DE JOGO TiPICA)

R.P.G. jogado em modo classico: os jogadores sentados ao redor de uma
mesa, mapas, miniaturas, livro bésico do sistema de R.P.G. utilizado, dados
de rolagem, fichas de personagens, etc. O jogador ao fundo (camisa azul ao

fundo) é o mestre de jogo e 0s demais sdo jogadores.
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Acima: um dos autores (Professor Luiz Eduardo de Aradjo) mestrando uma
aventura para adolescentes. Abaixo: livros de R.P.G. variados, o que
comprova que a préatica deste jogo estimula o habito da leitura.
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R.P.G. MAPAS
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Nas duas fotos tém-se exemplos de mapas utilizados em aventuras de
R.P.G. Podem ser variados conforme a ambientagédo e sistema de regras
utilizados. Servem como referencial principalmente quando a narrativa
envolve acdes como batalhas, por exemplo.
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ESCUDO DO MESTRE

Este € um tipico escudo do mestre (ambas as fotos). A face externa
mostra regras para visualizacdo dos jogadores e a face interna, o resumo
de regras para uma rapida consulta caso o mestre precise de informagdes

resumidas. Oculta de modo proposital as acdes do narrador.




Cartas Colecionaveis: uma variacdo do R.P.G. tradicional onde séo
simuladas batalhas envolvendo magia (sem apologia ao ocultismo). Nas
fotos temos o Magic: The Gathering, o mais difundido em todo mundo.
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ATIVIDADES REALIZADAS
CENTRO DE ENSINO FUNDAMENTAL VARGEM BONITA
27/10/2005

(Acima): Professora Débora E. Pereira da Silva utilizando livros jogos em
sua sala de leitura com a tematica do folclore brasileiro “O Curupira”.

Professora Elizia F. do Nascimento mestrando junto com um dos autores
(Professor Luiz Eduardo de Aradjo) uma sessao de R.P.G. sobre a mesma
teméatica acima (O Curupira), mas aplicando o sistema de regras criado
pelos autores — J.A.C.
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ATIVIDADES REALIZADAS
ESCOLA CLASSE 12 DO GAMA
04/11/2005

Um dos autores (Professor Marcos Renato da Fonseca, de camisa azul), mestrando
uma sessao de R.P.G. com a tematica das histérias classicas (A Chapeuzinho
Vermelho).
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ATIVIDADES REALIZADAS
ESCOLA CLASSE 12 DO GAMA
04/11/2005

O Professor Marcos Renato da Fonseca em duas etapas: contando a historia da
maneira convencional e confeccionando as fichas dos personagens junto com os
alunos para uma nova narrativa (obedecendo ao sistema de regras proposto pelos

autores para a experiéncia).
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FICHAS DOS JOGADORES CONFECCIONADAS PARA A AVENTURA
NARRADA “O CURUPIRA” no C.E.F.V.B. (Professor Luiz Eduardo de Araugjo —
Professora Regente: Elizia F. do Nascimento ( Esta ficha € parte integrante do

sistemade R.P.G.- J.A.C)

Aluno (a)/Jogador: Nome do personagem:
PONTOS EQUIPAMENTOS FOTO/DESENHO
ESPERTEZA
SAUDE
REMEDIO
Aluno (a)/Jogador: Nome do personagem:
PONTOS EQUIPAMENTOS FOTO/DESENHO
ESPERTEZA
SAUDE
REMEDIO
Aluno (a)/Jogador: Nome do personagem:
PONTOS EQUIPAMENTOS
ESPERTEZA
SAUDE
REMEDIO
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Aluno (a)/Jogador:

Nome do personagem:

ESPERTEZA

PONTOS

EQUIPAMENTOS

FOTO/DESENHO

SAUDE

REMEDIO




FICHAS DOS JOGADORES CONFECCIONADAS PARA A AVENTURA

NARRADA “O CHAPEUZINHO VERMELHO” na E.C. 12 do Gama. (Professor

83

Marcos Renato da Fonseca — Professora Regente: Marta Maria ( Esta ficha é

parte integrante do sistema de R.P.G. - J.A.C))

Aluno (a)/Jogador:

Nome do personagem:

PONTOS EQUIPAMENTOS FOTO/DESENHO
ESPERTEZA
SAUDE
REMEDIO
Aluno (a)/Jogador: Nome do personagem:
PONTOS EQUIPAMENTOS FOTO/DESENHO
ESPERTEZA
SAUDE
REMEDIO
Aluno (a)/Jogador: Nome do personagem:
PONTOS EQUIPAMENTOS FOTO/DESENHO
ESPERTEZA
SAUDE

REMEDIO
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Aluno (a)/Jogador:

Nome do personagem:

ESPERTEZA

PONTOS

EQUIPAMENTOS

FOTO/DESENHO

SAUDE

REMEDIO
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