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Resumo: Luis de Camodes escreveu Os Lusiadas como epopeia da coletividade lusitana,
sintetizada na viagem de Vasco da Gama as Indias. Somando-se a isso, o livro constréi episédios
que orbitam dreas diversas, como a esfera mitologica dos deuses latinos, a esfera historica,
relatando os feitos dos reis portugueses e a esfera social, nas falas criticas do Velho do Restelo
ou das estrofes finais. Numa estratégia de leitura dindmica e interativa desse universo, efetuou-
se uma adaptacdo em forma de jogo de tabuleiro, como vinculo evocativo da leitura desse
classico e modo de despertar a curiosidade para novos potenciais leitores.
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“Illustrious games, with fearless players crown’d, while dice rolls on in
every time renown’d”: ludic reading of The Lusiad as a boardgame

Abstract: Luis de Camoes wrote The Lusiad as an epic of the Lusitanian community,
summarized in Vasco da Gama's voyage to the Indies. The book also constructs episodes that
orbit different areas, such as the mythological sphere of the Latin gods, the historical sphere,
recounting the achievements of the Portuguese kings, and the social sphere, in the critical
speeches of the Old Man of Restelo or the final stanzas. In a dynamic and interactive reading
strategy for this universe, an adaptation was made in the form of a boardgame, as an evocative
link to reading this classic and a way to arousing the curiosity of potential new readers.
Key-words: Adaptation. Playfulness. Interactivity. Reading.

“Si con ingenio y arte yo jugar, no hay nadie que no pueda enfrentar”:
lectura ludica de Los Lusiadas como juego de mesa

Resumen: Luis de Camoes escribié Los Lusiadas como epopeya de la colectividad Lusitana,
sintetizada en el viaje de Vasco da Gama a las Indias. Sumdandose a eso, el libro construye
episodios que orbitan dreas diversas, como la esfera mitoldgica de los dioses latinos, la esfera
historica, relatando los hechos de los reyes portugueses, y la esfera social, en las lineas criticas
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del Viejo del Restelo o de las estrofas finales. En una estrategia de lectura dindmica e interactiva
de ese universo, se efectudé una adaptacion en forma de juego de mesa, como vinculo evocativo
de la lectura de ese clasico y modo de despertar la curiosidad para nuevos potenciales lectores.
Palabras-clave: Adaptacion. Ludicidad. Interactividad. Lectura.

Introducao

Apds mais de quatrocentos e cinquenta anos da publicagdo de Os Lusiadas, que
ocorreu em 1572, esse livro e seu autor seguem fortemente integrados a cultura de lingua
portuguesa, embora com leitores cada vez mais distantes da sua leitura efetiva. Durante
esses séculos, as motivacdes de cantar “o peito ilustre lusitano” (Camdes, 1980a, p. 76)
foram desde as inteng¢des nacionalistas do Estado Novo até os poetas e artistas que
buscavam os simbolos imortalizados no ritmo e beleza formais do Classicismo, em geral,
e de Camoes, em particular.

Contudo, nas primeiras décadas do século XXI, a conexdo da leitura literdria com
os novos leitores passa por uma série de conflitos. Nesse sentido, o movimento é
descobrir as estratégias para vencer as barreiras ilusoérias que se impdem diante da
apresentacdo de um livro “dificil”, como se associa a imagem de Os Lusiadas. A premissa
inicial dessa iniciativa passa pela sugestdo do professor Jacinto do Prado Coelho, no texto

“Como ensinar literatura”;

Assim como cada obra esta situada na literatura, assim a literatura esta situada
numa cultura, numa sociedade. Mais ainda: a leitura duma obra literaria, pela
apreensdo de elementos denotativos e conotativos que nela se encontram
transpostos, implica um jogo de constantes referéncias ao ndo-literario: a lingua
ndo literdria e ao que chamamos o “real” (Coelho, 1976, p. 56).

O desafio que se estabelece aos professores, diante das novas geracoes de alunos
e de leitores, é o de aproximar os contextos de producdo das obras literdrias com o
contexto atual. O professor, como um poliglota de multiplos estratos, deve ser capaz de
traduzir a obra, ndo no sentido de alterar palavras do texto ou de construir um glossario
dos termos desconhecidos, mas no de, conhecedor das referéncias e repertorios dos
alunos tanto quanto dos discursos que rodeiam a obra lida, ser capaz de tracar paralelos
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que permitam um vislumbre da literatura como espaco de compreensdo de si, das
relacdes interpessoais e do individuo com o mundo, independentemente de quando e
onde a obra foi produzida.

Em associacdo a tal visdo, o professor Carlos Reis, no texto “Estudos literarios e
ensino da literatura: o jardim dos caminhos que se cruzam”, salienta que estudar e
ensinar literatura é “reconhecer que ela se desenvolve e aprofunda a partir de uma
intensa conjugacdo de géneros narrativos do passado com outros géneros narrativos
durante muito tempo colocados nas margens ou até fora do campo institucional da
literatura” (Reis, 2018, p. 39). Ou seja, as obras literdrias, sejam da Antiguidade ou sejam
do século XX, ndo podem ser tratadas como monumentos inalcancdveis e
intransponiveis. Da mesma forma, as produgdes recentes, apresentadas em filmes e
séries, em posts de redes sociais e fanfics, em slams e graphic novels, ndo podem ser
relegadas ao estatuto de ndo-literarias, pois sdo géneros que integram boa parte do
universo cultural da gerac¢do atual de leitores.

No caso de Os Lusiadas, trata-se de um texto produzido no contexto do
Classicismo, que acumulou um horizonte incontavel de leituras, criticas, andlises e
divulgagGes, nos mais variados géneros, como a Micrologia camoniana, de Jodo Franco
Barreto, publicado em 1672, espécie de enciclopédia com o subtitulo: “Em a qual se
explicam todos os nomes proprios, istorias, fabulas, nomes peregrinos, e lugares escuros,
conteudos em os Lusiadas de Luis de Camodes, e em suas rimas, primeira, segunda e
terceira parte” (Barreto, 1982, p. 9). Ou entdo o documentério 8816 versos, de Sofia
Marques, exibido em 2003, que relata a preparagdo do ator Anténio Fonseca para a
declamacdo total da obra. Ou ainda a graphic novel baseada em episodios do livro, feita
pelo ilustrador Fido Nesti, em 2006.

De toda forma, o elemento central dessa abordagem é a conjugacdo de
linguagens, no sentido de dar a conhecer a publicos distintos uma obra fundamental da
lingua portuguesa. Logicamente que tal adaptagdo deve atentar para o respeito a texto —
de modo a ndo o usar como pretexto para inten¢des outras —, assim como o respeito a
quem lé - garantindo a legibilidade e a fung¢do de ser elemento intermedidrio para a obra

a que faz referéncia.
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Como sintese desse duplo respeito almejado, pode-se apresentar a declaracdo-
denuncia de Jorge de Sena:

Crimes literdrios e socio-morais de mais largo alcance, de que Camdes era

vitima nas escolas, parecendo até que nos éramos vitimas dele porque, para

além de encher-se a boca com a Fé e o Império, que nem uma nem outro eram

para Camdes o que eram para o Dr. Salazar, o poeta ndo servia para mais nada

sendo para exercicios de gramatica estupida o que, tudo junto, chega para
geracoes lhe terem ganho alguma raiva e perdido o gosto de o ler (Sena, 1983,

p- 3233).

Reverter tal situacdo nada mais é do que desmistificar (e desmitificar) Camdes e
seu livro, tornando-o mais proximo e conhecido para o leitor comum. Por isso, este
artigo apresenta o jogo de tabuleiro Os Lusiadas - um jogo épico desenvolvido pelo
projeto de extensdo “Adamastor: laboratério de criagdo de jogos literarios”, da
Universidade Federal da Fronteira Sul. Tal a¢do constroi-se como uma forma de
explicitar a evocagdo presente nos versos de Carlos Drummond de Andrade para
Camodes, no poema “Historia, cora¢do, linguagem”: “na folha branca vieste
demonstrando/o que ao homem, na luta contra o fado,/cabe tentar, cabe vencer, perder,/e
nisto se resume a irresumivel/humana condi¢do no eterno jogo / sem sentido maior que
o de jogar” (Andrade, 2009, p. 289). A partir disso, o artigo se divide em dois momentos:
a compreensdo da literatura como elemento lidico, ou seja, passivel de jogo; a observagao

das dindmicas de jogabilidade aplicadas aos episddios de Os Lusiadas.

A leitura que se joga

O ato da leitura literaria passou por transformacdes significativas desde o inicio
do século XXI. “Mudam-se os tempos, mudam-se as vontades” (Camdes, 1980b, p. 257),
como ja preconizava o proprio Camoes, na sua lirica. Ou seja, os aparatos tecnologicos,
a velocidade e a ampliacdo do acesso ao conhecimento global se apresentam como
elementos que exercem grande influéncia no publico leitor, criando-se uma nova

maneira de recepc¢ao de textos literdrios.
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Aprofundando a problematizagdo, tais agdes ndo pressupéoem um abandono dos
textos cldssicos, antes demandariam uma nova abordagem, para que tais obras sejam
redescobertas pelos leitores, expondo como as questdes humanas, sociais e culturais que
se estabelecem no tempo presente ja foram pensadas, narradas e estruturadas
literariamente em tempos passados. Esse é o desafio dos professores de literatura, pois,
conforme apontado por Carlos Reis,

[aos] estudantes damos a ler Os Lusiadas, a poesia de Cesério Verde, O Alienista
ou a Mensagem, como se o mundo ndo tivesse mudado, desde que aquela
literatura foi escrita e publicada e como se ndo tivesse havido drdsticas mudangas

no perfil sociocultural dos nossos estudantes e na sua relagdo com as narrativas
literarias (Reis, 2018, p. 39).

Esse anacronismo no tratamento da literatura, como sendo um desfiar de datas e
textos de homens velhos, se combate com o trabalho efetivo (e mesmo afetivo) de
leitura, de produzir associagdes e encontrar sentidos nas metaforas e nas constru¢des
verbais. Entre as possibilidades para que se crie um dialogo entre o leitor de hoje e a obra
passada, algo que encontra reverberac¢do é justamente a abordagem ladica, a partir da
dindmica de jogos.

Um dos primeiros tedricos que pds em discussdo o papel dos jogos na construgdo
cultural da humanidade, Johan Huizinga, em Homo ludens, conceitua:

O jogo ¢é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,

acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da “vida cotidiana” (Huizinga, 2019, p. 35-36).

Por certo que a literatura, como exercicio de fabulacdo, também é uma maneira
de produzir um deslocamento da “vida cotidiana”. Camoes, por exemplo, diante do seu
contexto do século XVI, com a coroagdo do jovem rei D. Sebastido, os ecos das conquistas
maritimas ocorridas setenta anos antes, cria “um didlogo e uma luta intima com a
concep¢do de amor patrio que lhe da sentido, com o ideal de vida heroico ou militante
que o estrutura, com o género de grandeza que nos atribui, com a missdo histérica e
simbolica de que € o eco e espelho memoravel” (Lourenco, 1983, p. 102). Ou seja, insere

em sua epopeia uma série de jogos de sentidos, criando uma revisitagdo da historia

Revista Investiga¢Bes, Recife, v. 37, n. especial — 500 anos de Camdes: tradicdo, didlogos e perspectivas, p. 1
- 22, 2024 ISSN Digital 2175-294x

5



THIMOTEOQO, Saulo Gomes

patria, da geografia, da mitologia e da propria lingua portuguesa, que ganha em fluidez
e ritmo diante dos versos e das estrofes.

Desses deslocamentos literdrios, é possivel gerar novos deslocamentos, isto é, de
uma obra podem ser produzidas novas obras, de outros géneros, em ressignificagio e
mesmo subversdo. Algo que se pode associar a ideia de adaptag¢do, como apontado pela
professora e tedrica Linda Hutcheon, em seu livro Uma teoria da adaptagdo. Para ela, a
adaptac¢do pode ser descrita como “1) Uma transposi¢do declarada de uma ou mais obras
reconheciveis; 2) Um ato criativo e interpretativo de apropria¢dao/recupera¢ao; 3) Um
engajamento intertextual extensivo com a obra adaptada” (Hutcheon, 2013, p. 30). Essas
trés defini¢des, que acabam por se complementar, formulam o fenémeno da construgdo
de estratégias do prolongamento dos universos literdrios evocados. A autora canadense,
inclusive, estabelece trés niveis dessa construcdo: o primeiro é o “contar”, que se pauta
pela adaptagdo de obras escritas para outros géneros escritos, como no caso do poema
Camdes, de Almeida Garrett, publicado em 1825, ou o livro Os Lusiadas de Luis Vaz de
Camoées, contados as criangas e lembrados ao povo, publicado em 1930, numa adaptacio
em prosa da obra camoniana; o segundo é o “mostrar”, que usa outros géneros artisticos
performdticos como meio de revisitar a obra a se adaptar, como no filme mudo Os
Lusiadas, exibido em 1906, ou, de modo tangencial, nas pegas de teatro que trazem Luis
de Camdes como personagem, como Que farei com este livro?, de José Saramago, escrita
em 1980, ou Erros meus, md fortuna, amor ardente, de Natdlia Correia, escrita em 1981; o
terceiro nivel é o “interagir”, no caso, por meio de outras plataformas, como jogos,
parques tematicos ou instalagGes, os participantes agem sobre a obra, como no jogo
objeto deste artigo.

Todas essas formas se apresentam como maneiras para que os leitores,
espectadores e/ou participantes a que se destinam tais adaptagdes lancem um novo foco
sobre algo ja visto, para criar formas de estimulo a leitura, pela exploragdo dos recursos
infinitos da lingua e da literatura. Dos versos camonianos e das incontaveis alegorias que
Os Lusiadas desfiam, e das diversas adaptagdes que se fizeram, optou-se, para esse jogo,
pela evocagdo de episddios, associando dinamicas de jogo distintas, como método de

interagdo entre os jogadores e entre os sentidos presentes no livro.
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Pode-se associar a visdo cultural de Huizinga sobre o papel do jogo como
elemento cultural e os caminhos de adaptacdao que Hutcheon elenca as estratégias que
Walter Benjamin, no ensaio “Brinquedo e brincadeira”, percebe nas interacdes ladicas de
trés gestos com correspondéncias animais: “do gato e rato (toda brincadeira de
perseguicdo); do animal-mde que defende seu ninho com os filhotes (por exemplo, o
goleiro, o tenista); e da luta entre dois animais pela presa, pelos ossos ou pelo objeto de
amor” (Benjamin, 2012, p. 270). Essas trés dindmicas sintetizam as prdticas que
acompanham a humanidade em todos os tempos: a busca, a defesa e o embate. E se os
jogos em geral se estruturam conforme esses gestos, a literatura, com seus personagens
em interagdo, também os emula. Com relagdo a Os Lusiadas, seja na captura de Inés de
Castro pelos algozes ou na posterior cagada de D. Pedro, seja na protegao do caminho que
se trilha nas pedras de Adamastor, seja, ainda, nos combates na batalha de Aljubarrota,
nota-se que o elemento de tensdo da leitura da obra se pode adaptar e transpor numa

perspectiva de jogabilidade.

O jogo que se 1é

Uma vez que a obra épica camoniana é a descrigdo de feitos, isto é, historias e
eventos, a primeira defini¢do de transposi¢do em jogo se deu em encontrar estratégia
que abordasse nio apenas o deslocamento da frota de Vasco da Gama as Indias, mas
também, precisamente, essa série de episddios que se vao cruzando no texto. Dois jogos
de tabuleiro foram desenvolvidos com a tematica das Grandes Navegacdes: Caravelas,
publicado pela Mebo Games, em 2013, por Gil d’Orey e Jodo Menezes; e Quinto Império,
publicado pela Pythagoras, em 2016, por David Mendes. O primeiro toma como motivo
os Descobrimentos portugueses numa perspectiva geografica, e o segundo amplia o
escopo simbolico, com uma dindmica de coleta de especiarias (como pontos de jogo) a
monumentos portugueses, incluindo Luis de Cam&es como um dos pedes possiveis de se

jogar, ao lado de D. Afonso Henriques e Amalia Rodrigues.
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Como se nota, a construgdo literaria camoniana acaba por ndo ser incorporada a
esses jogos, razdo pela qual se propds Os Lusiadas — um jogo épico como um jogo que
aliasse o nivel histérico da viagem da frota de Vasco da Gama as Indias ao literario dos
diversos episodios construidos por Luis de Camdes, da mesma forma que também
possuisse uma dupla fungdo: de promover a aproximagdo de leitores neofitos que, diante
da possibilidade do jogo, despertassem a curiosidade para conhecer a obra camoniana; e
fornecer aos ja conhecedores do universo lusiada uma oportunidade de revisitar a obra
sob um outro viés. Isso se coaduna, inclusive, com a visdo de Linda Hutcheon de que “para
que uma adaptacdo seja bem-sucedida em si mesma, ela deve satisfazer tanto o publico
conhecedor quanto o desconhecedor” (Hutcheon, 2013, p. 166). Tal fato deve ser
considerado, ainda mais referindo-se a uma obra com a magnitude simbolica e cultural
de Os Lusiadas, sobretudo porque muitas pessoas conhecem o livro apenas por fama ou
através de comentarios criticos, mas poucas se aprofundaram na leitura sistematica dos
dez cantos. Assim sendo, a dindmica de jogo se pautou em ndo haver um privilégio para
quem ja conhecesse a obra, antes se tornasse espa¢o de descoberta e curiosidade sobre
as motivacdes de determinadas regras e cartas elaboradas.

Inicialmente, na disposi¢io do tabuleiro, ha uma divisdio em dois planos:
ocupando a maior parte do espaco, existe a representacdo do caminho maritimo até as
Indias, com cinco portos de parada. Quatro deles sinalizam algumas das paradas da
expedicdo de Vasco da Gama: a ilha de Cabo Verde, a ilha de Sdo Tomé, a Baia de Santa
Helena e Melinde. Ha um quinto ponto, inserido como referéncia a Terra de Santa Cruz
(nome atribuido pelos portugueses ao Brasil, e que se menciona no livro no Canto X,
estrofe 140); no canto inferior esquerdo, estd um tabuleiro quadriculado, com 81 casas,

destinado aos jogos secundarios, em conexdo a diferentes episodios de Os Lusiadas.
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Figura 1: Tabuleiro produzido para o jogo “Os Lusiadas — um jogo épico”
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Fonte: Projeto de Extensdo “Adamastor: laboratério de criacdo de jogos literarios”, 2024.

No jogo principal, cada jogador possui trés caravelas, simbolizando a frota: 1) Sdo
Gabriel, capitaneada por Vasco da Gama; 2) Sdo Rafael, por Paulo da Gama (irmdo de
Vasco); e 3) Bérrio, por Nicolau Coelho (que também participaria da viagem ao Brasil em
1500). O objetivo é ser a primeira pessoa a aportar todas as suas embarcacées na India,
utilizando-se das cartas de agdo para adquirir moedas (que podem ser trocadas por
tripulantes e mantimentos nos portos de parada) ou para prejudicar as caravelas
adversarias. Vale mencionar que todas as cartas remetem a cenas ou episddios presentes
em versos do livro, gerando uma conexdo entre o sentido da obra e o sentido para o jogo.
Como exemplo, pode-se apontar a diagrama¢do das cartas “Velho do Restelo” e

“Escorbuto”:
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Figura 2: Exemplo de duas cartas do jogo “Os Lusiadas - um jogo épico”

PERCA UMA MOEDA

O gléria de mandar, 6 va cobica
Desta vaidade a que chamamos fama!

55 E foi que, de doenga crua e feia,
! A mais que eu nunca vi, desempararam
i

RN

Fonte: Projeto de Extensdo “Adamastor: laboratério de criagdo de jogos literarios”, com ilustragdes

desenvolvidas através da IA Adobe Firefly, 2024.

Como se nota, além de contar com as indica¢des da agdo a se realizar em tal carta,
existem os versos correspondentes, indicando, entre paréntesis, o Canto (em numero
romano) e a estrofe do livro (em algarismos ardbicos). Com isso, algumas conexdes
podem ser apontadas. O uso de dois versos serve para ilustracdo, situando a carta e a
a¢do no universo lusiada, como no inicio da impreca¢do do Velho do Restelo, associada
a imagem do homem erguendo o brago em riste para a frota, ou os baus cheios de
comida, sugerindo-se a bactéria que gera o escorbuto. A ac¢do, descrita no centro da
carta, cria uma relagdo com o jogo, no sentido de gerar uma puni¢do a quem a carta é
dirigida. Nos casos acima, o fato de se perder uma moeda diante da figura do Velho do
Restelo é motivado pelas perdas possiveis que tal discurso apregoa, com os portugueses
indo em busca de fama e fortuna, mas deixando inimigos e perigos ali préximos. Sobre
o escorbuto, no livro, hd a descri¢do dos sintomas e agravamentos da doenga, no jogo,

estabelecem-se as opgdes (por parte de quem sofre a acdo da carta) de perder um
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tripulante - simbolicamente morto por escorbuto -, ou remover mantimentos -
simbolicamente, langando ao mar os alimentos contaminados.

Entre as cartas, existem seis que deflagram jogos secundarios, inspirados em
diferentes episddios de Os Lusiadas, como forma de dinamizar o ganho de moedas, e o
consequente desenvolvimento do jogo. A partir da leitura das estrofes correspondentes,
conseguem-se tracar linhas de consonancia entre a construgdo literaria e os objetivos
dos jogos. Algo que se procura conectar a concep¢do das fei¢des dialéticas que a obra
assume, conforme David Mourdo-Ferreira salienta, sobre a leitura multipla que se pode
fazer:

Nas extremidades e nos pontos de interseccdo de realidades assim
contraditdrias, irrompem as multiplas vozes do poeta, celebrando, condenando,
comovendo, sorrindo, reflectindo, rangendo de invectivas, transbordando de
conselhos, desentranhando-se em notagbes concretas, em referéncias

mitologicas, em certezas, em davidas, em pressentimentos, em conhecimentos
de toda a ordem (Mourdo-Ferreira, 1983, p. 89).

Essas vozes que o critico aponta sdo as incontdveis abordagens diante de Os
Lusiadas e de sua leitura. Da mesma forma que ha episddios de grande forga lirica, como
no de Inés de Castro, ha também do grande poderio belicoso, como nos combates de D.
Afonso Henriques diante dos exércitos mouros ou de D. Jodo I e o Condestavel Nuno
Alvares Pereira em Aljubarrota. O livro, portanto, permite uma variacido de tom e foco,
que na leitura se vai desvendando e seguindo. No jogo, tais varia¢cdes se inseriram nos
jogos secunddrios, como forma de deslocamento do jogo principal, para que todos
interajam naquela nova dindmica, como uma nova voz que se apresenta. Como
exemplos, apresentam-se quatro dinamicas distintas dos jogos secundarios, com suas
respectivas conexdes com a obra camoniana.

No jogo “Linda Inés, Cruel Pedro”, referindo-se as estrofes 118 a 137 do Canto III,
evoca-se a histéria de Inés de Castro que, no século XIV, viveu um amor com o principe
D. Pedro. Como os nobres de Portugal tinham receio de que a familia Castro, da Galiza,
tivesse tamanho poder, decidem que Inés deve morrer. Entdo, ela é capturada e morta
por seus algozes. D. Pedro, quando assume o trono, decide se vingar e vai no encalgo dos

matadores. Assim, o jogo se desenvolve em duas etapas: da perseguicido de Inés pelos
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algozes e da caca aos algozes por D. Pedro.

Figura 3: Exemplo da disposi¢do de pecas no tabuleiro secundario para o jogo “Linda Inés,
Cruel Pedro”

Fonte: Projeto de Extensdo “Adamastor: laboratorio de criacdo de jogos literarios”, com ilustragées

desenvolvidas através da IA Adobe Firefly, 2024.

A disposicdo no tabuleiro representa a Quinta das Lagrimas, com pedras criando
corredores, os trés algozes nos extremos e com uma pega maior, representando a Fonte
dos Amores, na qual se situam os pedes de Inés de Castro e de D. Pedro. Este ultimo,
alias, coloca-se no meio da Fonte, como evocagdo da figura do amado, que, conforme a
estrofe 121 do Canto III: “Do teu Principe ali te respondiam / As lembrangas que na alma
lhe moravam” (Camoées, 1980a, p. 251).

Conforme a nogdo apresentada por Walter Benjamin, esse jogo se alicerca na
dindmica da perseguicdo, como gato e rato. Na primeira etapa, os algozes perseguem
Inés, langando os dados e movendo as pegas de pedra para bloqueio, enquanto o pedo
de Inés de Castro busca fugir para ndo ser imobilizado. Uma vez que o cerco aconteca, e

ndo haja mais como escapar, retira-se a pega (simbolizando a morte de Inés) e tem inicio
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a segunda etapa que, tal como se 1é na estrofe 136: “Ndo correu muito tempo que a
vinganca/Nado visse Pedro das mortais feridas,/Que, em tomando do reino a
governanga,/A tomou dos fugidos homicidas” (Camdes, 1980a, p. 258). Ou seja, ha uma
inversdo nos papéis das equipes, de modo que os perseguidores se tornam perseguidos
e o pedo de D. Pedro passa a empreender a “caga” e captura.

Quem vence esse jogo é quem conseguir atingir seu objetivo em menos rodadas,
ou seja, caso a captura de Inés tenha ocorrido em quinze rodadas, ao passo que a cagada
de D. Pedro levou dez, o participante com as pecas do casal ganhou a disputa e recebera
uma quantia de moedas como prémio, a se trocar por tripulacdo e/ou mantimentos no
proximo ponto de abastecimento, voltando-se ao tabuleiro principal. Dessa forma, a
atmosfera narrativa do episédio de Os Lusiadas se encontra adaptada a um jogo,
respeitando-se o enredo existente, no sentido de que haverd tanto a morte de Inés
quanto a vingan¢a de D. Pedro. A imprevisibilidade de vitoria, como elemento
fundamental do jogo, se estabelece ndo no resultado, mas na quantidade de rodadas que
cada etapa da perseguicdo teve.

No jogo intitulado “Alquerque de Aljubarrota”, duas referéncias se associam, por
meio dessa alitera¢do. A primeira é a conexdo com a influéncia arabe na Peninsula
Ibérica, através do alquerque, um jogo do Oriente Médio. No jogo, dois exércitos
procedem a captura das pegas adversarias, numa batalha estratégica de medir os lances

e calcular perdas e avancos.
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Figura 4: Exemplo da disposi¢do de pecas no tabuleiro secunddrio para o jogo “Alquerque de
Aljubarrota”
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Fonte: Projeto de Extensdo “Adamastor: laboratorio de criagdo de jogos literdrios”, 2024.

A segunda referéncia é da batalha de Aljubarrota, no reinado de D. Jodo I, em
1385, contra os castelhanos, mencionada na obra de Camdes no Canto IV, nas estrofes
de 30 a 45. No livro, para além das descricdes pormenorizadas das lutas e do
enaltecimento da defesa da prépria terra contra o exército invasor, Camdes constrdi a
figura de Nuno Alvares Pereira, o Condestavel, que nio retrocede, e a forca dos golpes
do proprio D. Jodo I. Na estrofe 38 do Canto IV, apds a fala de incentivo do rei, narra-se:
“E, sopesando a lan¢a quatro vezes,/Com forca tira; e deste tinico tiro/Muitos lancaram
o ultimo suspiro” (Camodes, 1980a, p. 283). Embora com certa hipérbole, tais lances sdo
transpostos para o jogo, no sentido de que uma das regras é que as pegas ndo podem
retroceder para as casas que previamente ocupavam. Dessa forma, para efeitos de
jogabilidade, mantém-se o desenvolvimento do jogo. De maneira similar as a¢des do
jogo de damas (do qual o alquerque foi a origem), multiplas capturas das pecas

adversdrias sdo permitidas na mesma jogada, podendo ocasionar um movimento similar
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a dalanga de D. Jodo I, eliminando varios inimigos. Pensando-se na quantia de episodios
de batalhas que acontecem em Os Lusiadas (além de Aljubarrota, existem ainda as
batalhas de D. Afonso Henriques, no Canto III, e a historia dos Doze de Inglaterra, no
Canto VI, e outras de menor importancia no contexto do poema), o Alquerque funciona
como alusdo a todos os embates que Camdes descreve, na no¢do do jogo como simulagdo
da luta entre exércitos, em que a sorte pode favorecer, mas em que a estratégia adquire
peso fundamental.

Seguindo nos jogos, o “Caminho do Adamastor” se refere a historia camoniana do
gigante Adamastor, posto em sentinela no extremo sul da Africa, no encontro dos mares
Atlantico e Indico, e presente no livro nas estrofes 37 a 60 do Canto V. Camées, através
do relato de Vasco da Gama, traz a histdria em dois momentos: o primeiro é a
grandiloquéncia de Adamastor quando se revela aos portugueses, profetizando uma
série de desventuras e naufragios aqueles que tentassem enfrenta-lo; o segundo é a
historia de seu engano amoroso pela ninfa Tétis, contada com amargura e tristeza pelo
proprio tita.

Conforme ja mencionado por David Mourdo-Ferreira, sobre as vozes que se
constroem no livro, podemos associar esse episdédio (assim como outros), a uma
matrioska narrativa, ou seja: a voz poética de Camdes, enquanto narrador, estd no
primeiro plano, mas se mascara e Vasco da Gama passa a narrar ao rei de Melinde os
acontecimentos, e, no embate com o gigante, mascara-se novamente e é o proprio
Adamastor quem conta sua histoéria.

Convertendo tal episodio em jogo, optou-se por abordar outra estratégia de
jogabilidade: a construgdo de rotas. Uma vez que a simbologia de Adamastor é a
travessia, por meio do engenho e de esquivar-se dos perigos, as equipes devem criar com
as pecas quadriculares um caminho que conecte duas faces do tabuleiro (uma cria um
caminho na horizontal, outra na vertical). O Adamastor se queixa, ao final do episodio,
na estrofe 59 do Canto V: “Converte-se-me a carne em terra dura;/Em penedos os 0ssos
se fizeram;/Estes membros que vés, e esta figura,/Por estas longas dguas se estenderam”
(Camdes, 19804, p. 348). Assim sendo, no tabuleiro, a disposi¢do das pecas vai criando o

caminho de pedras por entre as aguas.
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Figura 5: Exemplo da disposi¢do de pegas no tabuleiro secundario para o jogo “Caminho do
Adamastor”

Fonte: Projeto de Extensdo “Adamastor: laboratério de criacdo de jogos literarios”, 2024.

Vale ressaltar que ha, inclusive, mais uma associa¢do entre o jogo e o enredo da
historia de Adamastor. Se o gigante, obcecado por Tétis, fez seu caminho até ela sem
perceber que caia em um engano, os jogadores também devem ter cautela, pois o
caminho de pecas que intentam construir pode, subitamente, ser bloqueado ou servir a
equipe adversaria para conseguir a vitoria.

O jogo “O palacio de Netuno”, numa abordagem semelhante a do “Caminho do
Adamastor”, pauta-se na dindmica de colocacdo de pecas. No meio da epopeia, como
contraposi¢do ao Concilio dos deuses ocorrido no Canto I, Camdes descreve a ida de
Baco até o reino de Netuno, nas estrofes 8 a 35 do Canto VI, inclusive com o deus
discursando perante todo o pantedo maritimo contra os portugueses. O jogo evidencia
o aspecto descritivo, das portas e esculturas do Paldcio que, na estrofe 9 do Canto VI,
aponta: “As portas de ouro fino, e marchetadas/Do rico aljofar que nas conchas nace,/De
esculptura fermosa estdo lavradas,/Na qual do irado Baco a vista pace” (Camdes, 19804,
p- 375)- Nesse sentido, os jogadores devem preencher o tabuleiro de 81 casas com pegas
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em formatos variados, encaixando-as até que todas as pegas sejam colocadas (restando
somente uma casa vaga). As pecas, ilustradas com motivos maritimos em arabescos e
estatuas douradas sob um fundo azul, simbolizando a riqueza das portas, ndo obedecem
a uma disposigdo pré-determinada, podendo ser colocadas na posi¢do e formato que os

jogadores desejarem e gerando incontaveis variacdes dos padrées formados.

Figura 6: Exemplo da disposi¢do de pecas no tabuleiro secundario para o jogo
“O paldcio de Netuno”

p

Fonte: Projeto de Extensdo “Adamastor: laboratorio de criacdo de jogos literarios”, com ilustragGes

desenvolvidas através da IA Adobe Firefly, 2024.

Tal agdo, inclusive, ao contrario dos demais jogos, permite um jogo que estimula
a cooperacdo, numa busca por encaixar todas as pecas no tabuleiro, restando somente
uma casa vaga.

Finalizando os exemplos dos jogos secundarios baseados em episddios do épico
camoniano, em “Ilha dos Amores” se realiza a jun¢do de episodios dos dois Cantos finais.
Por um lado, o contexto do jogo é a recompensa de Vénus aos marinheiros, quando

iniciam a viagem de regresso a Portugal. Uma ilha paradisiaca é preparada, com ninfas
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apaixonadas, e descrita entre as estrofes 51 e 84 no Canto IX. Para além da beleza das
paisagens, das arvores e dos animais, os portugueses descobrem essas divinas criaturas
e comecam as brincadeiras de sedu¢do, com algumas se escondendo, outras pulando,
como se lé na estrofe 70: “Veloces mais que gamos,/Se langcam a correr pelas
ribeiras./Fugindo as ninfas vdo por entre os ramos,/Mas, mais industriosas que
ligeiras,/Pouco e pouco, sorrindo e gritos dando,/Se deixam ir dos galgos alcan¢ando”
(Camoes, 1980a, p. 555). No jogo, de maneira similar aos movimentos de captura e
estratégia do alquerque, as equipes vdo colocando as suas pecas alternadamente, para
perseguir e cercar as pecas adversarias, mas tendo o cuidado de ndo se transformar,
numa jogada, de cagador em caca.

A segunda referéncia é a descricdo feita pela ninfa Tétis a Vasco da Gama da
M4dquina do Mundo, conforme as estrofes de 76 a 9o do Canto X. Seguindo o esquema
ptolomaico do sistema planetdrio, distribuindo-se as esferas em circulos concéntricos,
que se iniciam no Empirio, como o mais externo, percorre-se todos os planetas até
chegar a Terra, como centro. Na estrofe 78, no inicio da apresentacdo, dispde-se o
panorama de tal estrutura: “Qual a matéria seja ndo se enxerga,/Mas enxerga-se bem que
esta composto/De varios orbes, que a divina verga/Comp0s, e um centro a todos s6 tem
posto” (Camdes, 1980a, p. 609). Uma vez que o tabuleiro é quadrado, a associagdao
efetuada é de cinco molduras concéntricas, que se encaixam para deixar visivel apenas

um quadrado do tabuleiro, fechando-se conforme as rodadas avancam.
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Figura 7: Exemplo da disposicdo de pegas no tabuleiro secundario para o jogo
“Ilha dos Amores”

Fonte: Projeto de Extensdo “Adamastor: laboratério de criag¢do de jogos literarios”, 2024.

Nesse exemplo, da segunda rodada, num quadrado de dimensdo 7x7, observa-se
também a disposicdo das pecas das equipes. As cores verde e vermelho simbolizam, por
um lado, as ninfas, e por outro, os marinheiros. A estratégia de persegui¢do e captura se
desenvolve nesse caminho visivel e, conforme mencionado acima, a estratégia estd em
capturar as pegas adversarias, pulando sobre elas e removendo-as. Por certo que o papel
das ninfas ndo se restringe a fugir, pois elas também podem capturar e remover os
marinheiros, o que gera a igualdade de condi¢des para garantir a jogabilidade.

Percebe-se, portanto, ao se observar as cinco dindmicas de jogo aqui descritas,
que os movimentos ladicos da busca, defesa e embate assumem diferentes papéis,
conforme a associacdo com o episodio de Os Lusiadas a que fazem referéncia. Salienta-
se que as trés agdes se complementam e estdo presentes em escalas distintas, de modo
que se os jogos do “Alquerque de Aljubarrota” e da “Ilha dos Amores” operam mais pelo
confronto e captura de pecas, também existe um componente de equilibrio entre ataque
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e defesa. Ou entdo, em “O Palacio de Netuno”, centrado na colocac¢do e encaixe de pegas
no tabuleiro, ainda assim existe uma estratégia de escolher se se atrapalha a equipe
adversaria, colocando pegas de modo a criar espagos vazios onde ndo cabem mais pecas,

ou se se age para tentar encaixar a totalidade das pegas no espaco possivel.

Consideragodes finais

Em todas essas propostas de releitura dos episodios de Os Lusiadas como
dindmicas de jogo, mobiliza-se a visdo de Linda Hutcheon sobre a adapta¢do ndo
pressupor o conhecimento do texto original para que a experiéncia com esse novo texto
ndo fique limitada ou prejudicada. Diante de jogos como “Linda Inés, Cruel Pedro” ou
“Caminho do Adamastor”, por certo que a leitura prévia das estrofes camonianas confere
um mergulho mais significativo nas nuances de jogabilidade, mas, no caso de jogadores
sem qualquer conhecimento da obra de Camdes, ainda é possivel a interacdo de
entretenimento, tornando-se ponte de curiosidade para as razdes de tais nomes e tais
acoes.

Como a prépria Hutcheon frisa: “O curioso é que, depois, geralmente acabamos
vendo a obra adaptada de forma bem diferente, na medida em que a comparamos ao
resultado do ato criativo e interpretativo do adaptador” (Hutcheon, 2013, p. 167).
Pensando que o jogo de tabuleiro opera em diferentes campos, aliando o texto verbal ao
imagético, o elemento tactil das pecas e cartas a estratégia de conquistar a vitoria, e que
a obra literdria de Camdes se institui enquanto versos e narrativa, essa dupla recepcao,
do jogo ao livro ou do livro ao jogo, tende a ndo se encerrar, mas a ser um continuo
movimento. A cada partida do jogo de tabuleiro, um novo resultado ocorre, mesmo as
regras e os jogadores ndo mudando, pois a sorte e a estratégia oscilam. A cada leitura
dos versos de Os Lusiadas, descobre-se um ritmo, uma metdafora, um paralelismo que da
nova vida ao ja lido, de modo que, mesmo os maiores exegetas camonianos estdo sujeitos

a encontrar novas maneiras de abordar o texto.
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Portanto, nos quinhentos anos de nascimento de Camodes, cada vez mais Os
Lusiadas se torna livro importante de se revisitar, pela motivagdo que ja inspirara
Oliveira Martins e Antero de Quental, e que é retomada por Eduardo Lourenco, ao
evocar a leitura do livro imortal como passo para “a criacdo de uma Cultura onde o
Poema possa ser vida efectiva do espirito e ndo referéncia ritual e fonte oca de um
patriotismo obtuso e interesseiro” (Lourenco, 1978, p. 166). Extrair do livro uma
ultrapassada superioridade de colonizador ou uma xenofobia racista de europeu é
ignorar a aventura espiritual e linguistica que Luis de Camdes efetuou, num contexto
altamente adverso, e que ainda se presentifica na cadéncia dos decassilabos cantados e
nas imagens historicas e mitoldgicas pintadas.

Toda forma de evocar Os Lusiadas é um prolongamento dessa aventura, é tornar-
se o leitor na coisa lida (parafraseando o verso), é captar a for¢a épica que emana do livro
e integrar-se a ela. Jorge de Sena salienta que “um pais ndo é so a terra com que se
identifica e a gente que vive nela e nasceu nela, porque um pais € isso mais a irradiagdo
secular da humanidade que exportou” (Sena, 1983, p. 30). E Luis de Camdes, com seu
livro, acabou por difundir essa humanidade lusitana, justamente por trazer, no elemento
literario, a chave para se conectar com todas as pessoas, de todos os tempos. Assim, o
jogo de tabuleiro, como espelhamento evocativo e de interagdo lidica, propde-se como
leitura paralela e associativa, que integra o texto e o leitor/jogador numa experiéncia de

redescoberta.
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