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INSANIA, OU COMO APRENDER ALVARES DE AZEVEDO
JOGANDO RPG

INSANIA, OR HOW TO LEARN ALVARES DE AZEVEDO BY
PLAYING AN RPG

RESUMO

O jogo Insénia foi criado a partir das obras e tematicas de Alvares de Azevedo. O presente
artigo busca apresentar este jogo como uma proposta de ensino de Literatura,
especificamente da segunda fase do Romantismo no Brasil. Para tal, primeiro
apresentaremos a relevancia de Alvares como principal representante desse movimento,
em seguida demonstrando quais fundamentos tedricos utilizamos para criar o jogo. Por
fim, baseados na critica especializada de CANDIDO (2000 e 1989), BOSI (1975) e
diversos estudos envolvendo Literatura, ensino e RPG, vamos embasar as decisdes
tomadas ao criar 0 jogo Insania para entdo avaliar o seu potencial didatico por meio de
metodologias ativas e protagonismo dos alunos.

Palavras-chave: RPGs, Jogos Interpretativos, Alvares de Azevedo, Ensino de Literatura.

ABSTRACT

The game Insania was created based on the works and themes of Alvares de Azevedo. This
article seeks to present this game as a proposal for teaching Literature, specifically the second
phase of Romanticism in Brazil. To this end, we will first present the importance of Alvares as
the main representative of this movement, then demonstrating which theoretical foundations
we used to create the game. Finally, based on the specialized review of CANDIDO (2000 and
1989), BOSI (1975) and several studies involving Literature, teaching and RPG, we will base
the decisions made while creating the Insania game and then evaluate its didactic potential
through active methodologies and student protagonism.

Keywords: RPGs, Alvares de Azevedo, Literature Teaching.



INTRODUCAO

1) Objetivo

Este trabalho busca apresentar o jogo Insania como uma alternativa de ensino-
aprendizagem das tematicas abordadas nas obras de Alvares de Azevedo,
especialmente Macario e Noite na Taverna. Insania € um Jogo Interpretativo, ou
RPG!, no qual os jogadores podem criar personagens e vivenciar a obra
azevediana de forma ludica e colaborativa. O jogo foi desenvolvido como
complemento a esta monografia e é baseado no RPG Eldritch?, de Dan DeFazio.

Para cumprir este objetivo, vamos primeiro tratar da obra e da relevancia de
Alvarez de Azevedo superficialmente®, seguindo por uma coletanea de estudos
(CORSO, 2012; DEVIDES, 2017, ZAFALON, 2008) que destacam,
respectivamente, os beneficios didaticos de se adaptar obras literarias, as
vantagens de quando essa adaptacdo se da por meio de jogos e, por fim, a
necessidade de ensinar literatura com uma metodologia mais ativa. Partindo dai,
podemos entdo definir melhor os Jogos Interpretativos na primeira secéo,
associando seu conceito com uma teoria de design de jogos. Esse embasamento
sera necessario para uma compreensdo mais completa da segunda secdo, que
explora as partes do jogo Insénia, associando teoria critica e prépria obra, como
fundamentos para as decisdes tomadas.

2) Justificativa

Alvares de Azevedo é o maior expoente da 22 fase do Romantismo no Brasil.
BOSI (1975) o considera o “escritor mais bem dotado de sua geracdo (p. 121)”, e
CANDIDO o classifica como “talvez o poeta mais interessante do nosso
Romantismo” (1989, p. 7) e “a personalidade literaria mais rica da gera¢do” (2000,
p.159). A obra azevediana ¢ um retrato da influéncia gética em nossa literatura,
uma sintese de todo um movimento artistico e grandes autores, deste periodo ou
n&o, sob a Otica macabra e pessoal do jovem autor. OLIVEIRA (2010) ilustra essa
sintese quando situa Noite na Taverna como “herdeira bastarda do gotico inglés e

das obras sombrias de Hoffmann e dos frenéticos franceses, com pitadas de Sade

! Do inglés Role-playing Game, mais informac&es na Segdo |I: RPG E FUNDAMENTOS TEORICOS

2 Eldritch também se originou de uma producio literéria, sendo ela a do autor H. P. Lovecraft e suas
histérias combinando investigagdo e horror cdsmico.

3 Esta andlise serd aprofundada na Seco Il: O DESENVOLVIMENTO DO RPG INSANIA




e dos melodramas, além, é claro, da ligacdo com Byron e de seu her6i com 0s
vildes goticos”, e CANDIDO também trata dessa mesma sintese quando diz que
Alvares “teve o privilégio oneroso de corporificar as varias tendéncias psiquicas
de uma geragio*”, e também quando destaca sua relagdo com Byron no seguinte

trecho:

“A influéncia de Byron é avassaladora nele, embora coada em
grande parte através de Musset, manifestando-se em declaraces,
citacOes, epigrafes, pastichos, temas, técnicas, concepcao de vida. A
ela se misturam as de Shakespeare, Hoffmann, Victor Hugo, os
portugueses.” CANDIDO (2000, p. 167)

Considerando a riqueza dessa concentracdo, a adaptacdo da obra azevediana
vem com uma proposta de diversificar o0 acesso a este autor e apresentar uma
ferramenta lGdica para tratar de suas tematicas. Partindo primeiro da questio “por
que fazer adaptagbes®?”, CORSO responde com a dualidade de necessidade e

importancia:

“[adaptagBes literarias para jovens leitores sdo] Necessarias por
contribuirem na formacéo de leitores também de textos cléssicos.
Importantes por defenderem/promoverem a circulacdo desses textos
e, assim, manterem/preservarem certas referéncias culturais.
Necessarias por servirem como um “convite” a uma leitura
do/mergulho no original — que muitas vezes pode ser a traducéo.
Importantes, principalmente, por tornarem a leitura diferente, menos
densa, mais prazerosa, e, de acordo com as ideias de Lobato, sem
“termos do tempo da onga” e “portugués de defunto”, mas uma leitura
“o0 dobro mais interessante”.” CORSO (2012).

Compreendendo essa relevancia cultural, estimulante e prazerosa, se torna
praticamente obrigatdrio estabelecer um contato positivo entre leitor e obra para
que ela desperte o interesse do aluno, cada vez mais distante da literatura. Esse
desinteresse, no entanto, ndo é somente desta década: visando combater o que ela
chamou de “crise do ensino da literatura”, ZAFALON ja apresentou toda uma
proposta mais ativa de ensino literario, na qual as obras e seus temas séo trazidos

para a sala de aula desprovidos de saberes cristalizados e dominados somente pelo

4 CANDIDO, 2000, p. 161.

> Embora os estudos de CORSO (2012) seja especificamente voltado para reescrita de obras literarias
objetivando a formagdo de leitores mais jovens, a ideia de adaptagdo ainda é valida porque a
pesquisadora considera os parametros de COELHO (1996) apud CORSO (2012), que é uma adaptagdo da
composi¢do/ nivel da narrativa, nivel do personagem e nivel do discurso. Em jogos, esses mesmos
pardmetros sdo considerados.



professor. Em vez disso, 0s alunos sdo protagonistas de debates relevantes para

suas ideias, interpretacdes e associagdes. Nas palavras da autora:

“Os estudantes (leitores) reclamam para si o papel de sujeito durante
as aulas de literatura, eles rejeitam as aulas monoldgicas, totalmente
expositivas, em que o professor e o livro didatico sdo os Unicos
enunciadores. O debate e a acdo de compartilhar os textos literarios
constituem o caminho que pode auxiliar cada leitor da sala de aula a
vencer suas proprias dificuldades de leitura e aumentar sua disposicéo
para aprender literatura.” ZAFALON (2008)

Associando isso a nossa sociedade contemporanea, na qual a tecnologia
permite maravilhas antes inimaginadas, um livro oferece bem menos estimulos
sensoriais para jovens que podem recorrer a realidade virtual, séries, videos e
filmes de todos os géneros, orcamentos e culturas, fora 0s games, 0S jogos
eletronicos, um setor em desenvolvimento exponencial desde a década de 70. E
pensando no interesse dos jovens pelos games que DEVIDES partiu em defesa de
sua utilizacdo, especialmente 0s jogos eletronicos baseados na literatura brasileira,
como uma ferramenta didatica que exalta o poder de decisdo e de agéncia do
jogador em detrimento da especificidade engessada do estudo literario tradicional.

O autor evidencia seu pensamento em dois momentos:

“Quando se cobra respostas prontas, interpretagdes instituidas, se
esta na verdade, tolhendo a liberdade do leitor (aluno, no caso) em
fruir a obra de acordo com suas experiéncias, horizontes e limitacoes.
Tal pensamento escolar limita a abrangéncia a obra literaria,
tornando-a algo hermético e de interpretacdes restritas, o que pode
levar o aluno/leitor a ver o livro de literatura da mesma maneira que
outros, como os de biologia, quimica, ou seja, como algo que deve ser
lido, entendido e aprendido tal qual esta posto ali, deixando uma
margem muito pequena para divagagoes.”

“Para além das questdes estritamente pedagdgicas, o uso de jogos
digitais adaptados de textos literarios possibilita uma interacdo
diferenciada com a obra. Primeiro porque é possivel, como avatar,
experienciar o enredo fazendo parte efetivamente dele, vendo suas
escolhas, alterando os rumos da histéria, podendo, num segundo
momento, vivenciar esta experiéncia do prisma de outro personagem.
Segundo, porque, tendo poder de decisdo, pode mudar o final da
historia ou de algum personagem, que no original ndo lhe agradava
ou simplesmente gostaria que fosse diferente.” DEVIDES (2012)

Considerando entdo esse nivel de agéncia, de escolha, propde-se uma
experiéncia associada aos entretenimentos contemporaneos, mas que nenhum
deles, nem mesmo o0s mais complexos jogos eletronicos atuais, consegue

reproduzir. Essa é a experiéncia dos Jogos Interpretativos, ou RPGs: ela pode ser



adaptada da literatura, promovendo a reinvengdo de um mesmo texto; ela é ativa,
ja que todos os jogadores sdo também colaboradores da experiéncia; e ela é ludica,
com regras, desafios e objetivos.

Na secdo I, “RPG e Fundamentos Teéricos”, vamos tratar um pouco da
definicdo de Jogos Interpretativos, com um breve paragrafo sobre suas origens
historicas. O foco serd nas caracteristicas fundamentais que distinguem o RPG de
outros tipos de jogos. Ainda na mesma secdo, sera abordado os fundamentos
tedricos que guiaram a criagdo do jogo Insania, com explicacdo de termos que
podem ser desconhecidos para leitores externos ao universo de RPGs. No entanto,
caso o leitor ja seja familiarizado, recomenda-se somente ler o Ultimo paragrafo
da secdo I, um resumo.

Na secdo II, “O Desenvolvimento do RPG Insénia”, vamos passear pelo jogo
parte a parte, associando trechos das obras e um aprofundamento da critica
especializada como embasamento para as decisdes tomadas. Nesta secdo seréo
apresentados diversos estudos envolvendo ensino de Literatura e Jogos
Interpretativos, ndo somente para expandir as referéncias do leitor mas também

para tornar mais concretas as propostas do jogo em sala de aula.

l. RPG E FUNDAMENTOS TEORICOS

1) O que sdo RPGs e como se distinguem de outros jogos®?

Role-playing Game é um jogo tipicamente’ colaborativo no qual o0s
jogadores interpretam personagens num universo ficcional imaginado
coletivamente. Os jogadores se reinem em pequenos grupos de, em média® 6
integrantes, sendo que um deles assume um papel de destaque: ele sera o
Mestre® do jogo. Enquanto os jogadores s&0 responsaveis por interpretar seus
personagens, ou seja, tomar decisdes diante dos conflitos apresentados, o

Mestre € responsavel por criar e apresentar problemas aos jogadores, planejar

6 Caso o leitor desejar uma experiéncia mais ludica e interativa desta se¢do, recomenda-se o video o que
é RPG?

7 Existem também jogos competitivos, onde os jogadores disputam entre si, e também jogos solitarios,
nos quais basta um sé jogador para vivenciar o RPG. Focaremos na experiéncia mais comum e
relacionavel.

8 Segundo consta em Dungeon Vault. Acesso em 10 abr. 2022.

® Também chamado de Narrador, Guardido, Arbitro, etc. Ha varios nomes, depende do jogo especifico.


https://www.youtube.com/watch?v=U1gF8oHonBE
https://www.youtube.com/watch?v=U1gF8oHonBE
https://dungeonvault.com/how-many-dnd-players-are-there-worldwide/#:~:text=The%20average%20D%26D%20group%20Consists%20of%20five%20players,as%20many%20players%20also%20DM%20a%20different%20group.

e conduzir o jogo, arbitrar as regras, interpretar os outros personagens do
universo imaginado e garantir uma experiéncia prazerosa e voltada aos

interesses estéticos!® do grupo. Assim como descrito por Scott Rehm:

“Imagine se cada jogo adquirido viesse com o criador dele. [...]
O Mestre é um criador que consegue refazer o jogo enquanto ele é
jogado. Isso é algo que nenhum computador, nenhum videogame,
jamais conseguira fazer. Pelo menos por enquanto.” REHM (2018, p.
29)

Os RPGs, ou Jogos Interpretativos, surgiram nos Estados Unidos no inicio
da década de 70. Os primeiros criadores foram Dave Arneson e Gary Gygax,
que combinaram as regras de wargames'! como Strategos (1880) e Little Wars
(1913) com teméticas extraidas de obras de fantasia: as historias do
personagem Conan (1932), de Robert Howard, a série de ficcdo cientifica Star
Trek (1966), o classico da fantasia O Senhor dos Anéis (1954), de J. R. R.
Tolkien, entre outros, publicando assim o primeiro RPG da histéria: Dungeons
& Dragons.

Para ndo se delongar na parte histérica de RPGs, recomenda-se a leitura
de De Dados e Homens: A Historia de Dungeons & Dragons e das Pessoas
Que O Jogavam®?, de David Ewalt, e o documentario Segredos de Blackmoor:
A Verdadeira Historia de Dungeons & Dragons®?, de Chris Graves e Griffith
Morgan.

Em sintese, desde seu inicio, os Jogos Interpretativos sofreram diversas
transformacdes: em Seis Culturas de Jogo*#, John Bell ilustra pelo menos seis
modos consideravelmente distintos de jogar, que ele chama de culturas.

“Uma cultura de jogo é um conjunto de normas em comum
(objetivos, valores, tabus, etc.), deliberacfes e técnicas que informam
um grupo de pessoas numeroso o bastante para que ndo estejam todos
em contato direto entre si (chamemos isso de “comunidade”). Essas

10 “Estética’ é definida por evocar as repostas emocionais desejadas nos jogadores quando eles
interagem com o sistema de jogo (HUNICKE, LEBLANC e ZUBEK, 2004, traducgdo pessoal).

1 Wargames, algo como “jogos de estratégia” ou “jogos de guerra” em portugués, s3o jogos feitos para
simular batalhas de grandes exércitos. Diferente dos RPGs, era uma experiéncia por definicdo
competitiva, e havia um arbitro para avaliar se as regras estavam sendo cumpridas por ambos os

jogadores.

12 Titulo original: Of Dice and Men: The Story of Dungeons & Dragons and the People Who Play It. Uma
tradugdo ao portugués foi optada para tornar a leitura mais acessivel. Tradugdo pessoal.

13 Titulo original: Secrets of Blackmoor: The True History of Dungeons & Dragons. Tradugdo pessoal.

14 Titulo original: Six Cultures of Play. Tradugdo pessoal.



culturas de jogo sao transmitidas por uma variedade de midias, que vdo
desde livros e aventuras até individuos ensinando uns aos outros até
artigos de revista e shows online de streaming.*® (BELL, 2021).

Essa riqueza de estilos, no entanto, é somente a ponta do iceberg: Bell faz
questdo de afirmar que focou nos jogos de lingua inglesa, sem incluir as proto-
culturas do inicio dos anos 70 e as infinitas possibilidades de combinacdes que
ele sugere ocorrer em praticamente todos os grupos de RPG. No entanto, o que
h& em comum entre essas infinitas formas de jogar RPG? Qual a importancia
de definir este ponto em comum para esta secao e este artigo como um todo?

Definir este ponto em comum é fundamental para (a) distinguir o RPG de
outros tipos de jogos e também para (b) entender quais as suas caracteristicas
fundamentais para aplica-las em qualquer atividade ou area do conhecimento
desejada, incluindo a Literatura. Vamos entéo para a esséncia do RPG, os trés
coragOes pulsantes do jogo, como definido por REHM, 2018. S&o eles:

1. Agéncia

Definida pela liberdade do jogador diante das situacdes
apresentadas. Elas podem ocorrer de 3 formas (ou 3 niveis):
agéncia de situacdo, em que o jogador é apresentado a um conflito
e ele pode escolher como vai resolver; agéncia de conflito, em que
0 jogador vai escolher um conflito especifico e, uma vez diante
dele, vai ter agéncia de situacdo; e agéncia de objetivo, na qual os
jogadores tém total liberdade de escolher um objetivo para si
préprios no mundo de imaginacdo coletiva. Para exemplificar os 3
tipos de agéncia, seguem simulagdes baseadas no proprio jogo de

RPG:
e Situacdo: [“A velha estrada segue cortando o bosque, vazia
e silenciosa. Do fundo dos arbustos, vocé percebe um olhar
maniaco espreitando seus passos. Uma voz fragil diz

‘venha, viajante, chegue mais perto...” O que vocé faz?”].

15 Texto original: A culture of play is a set of shared norms (goals, values, taboos, etc.), considerations,
and techniques that inform a group of people who are large enough that they are not all in direct
contact with one another (let's call that a "community"). These cultures of play are transmitted through
a variety of media, ranging from books and adventures to individuals teaching one another to magazine
articles to online streaming shows. Tradugao pessoal.



Nesta cena, o jogador pode decidir fazer o que quiser: fugir
ou atacar, conversar com a voz macabra ou mesmo ignoré-
la.

e Conlflito: [“Ao fim da estrada, vocé o encontra. O sombrio
Castelo Garguli se projeta da montanha como costelas de
uma carcaca. Guardas patrulham os portdes e as muralhas
tortas, e vocé sabe onde o tdnel oculto do esgoto fica. Qual
caminho quer seguir?”]. Diferente da situacdo, nesta cena o
jogador pode escolher que tipo de conflito quer enfrentar.
Seréa que é melhor ir pelo tunel dos esgotos, pelas muralhas
ou pelos portdes da frente? O esgoto pode ser mais furtivo,
mas que criaturas imundas habitam 14? Os portdes podem
ser um caminho mais curto, mas eles estdo cheios de
guardas inimigos. Cada um desses conflitos oferece uma
situacdo diferente para os jogadores, que uma vez nela terdo
novas decisdes a tomar.

e Objetivo: [“Este ¢ um mundo de espada e feitigaria, mito e
lenda. Senhores Andes® racham as montanhas em busca de
ouro e mistérios, oraculos cegos vagam pela terra buscando
campedes, sacrificios; dragBes colossais  sopram
tempestades de chamas para os reinos dos homens. O que
vocé quer fazer?”’]. Essa total liberdade, também chamada
de mundo aberto, € extremamente dificil de ser executada,
mas é a que apresenta o mais alto nivel de agéncia, o de

criar seu proprio objetivo em um mundo imaginério.

2. Coeréncia
Definida pela regularidade de padrbes de um determinado
universo fantastico, algo semelhante as leis da fisica do nosso
universo. Coeréncia é o que permite que a Agéncia exista, pois 0s
jogadores sO poderdo ter liberdade de escolha se eles puderem

refletir sobre suas opgdes antes de tomar uma decisdo. Por

16 Raca mitolégica da mitologia nérdica como reimaginada pela obra de Tolkien e Gigax & Arneson.



exemplo, se um jogador feiticeiro é capaz de abrir portas com sua
magia, ele vai contar com este poder em decisdes futuras. E dever
do Mestre apresentar um universo suficientemente coerente para
que os jogadores avaliem suas decisdes e possam agir com base no
raciocinio logico, ou seja, voltando ao exemplo, se uma porta nao
abre com magia é bom ter um 6timo motivo, ndo somente uma
decisdo aleatoria do Mestre. Um jogo sem coeréncia se torna sem
propdsito e pouco divertido, pois 0s jogadores ndo exercem sua
agéncia, ja que o resultado pretendido independe das decisdes e

escolhas.

3. Engajamento
E a capacidade do RPG de manter seus jogadores emocionalmente
investidos no jogo. Engajamento vai além da diversao: ele também
pode evocar tensdo, tristeza, raiva e até medo dos jogadores, desde
que eles se mantenham envolvidos, emocionados e instigados pela
sessdo de jogo. O autor ilustra, com base na teoria MDEY, as 8
fontes de diversdo provenientes de jogos. Sdo elas: Desafio, que é
0 desejo de competir e vencer; Exploracdo, que se traduz em
imersdo e descoberta do mundo; Expressdo, que € o prazer de
mostrar e compartilhar a prépria criatividade; Fantasia, que é
semelhante ao escapismo literario; Irmandade, que ¢ a satisfacédo
de fazer parte de um grupo e trabalhar em equipe; Narrativa, que
significa apreciar uma boa histdria com personagens interessantes;
Prazer Sensorial, que se relaciona com o prazer de ver, ouvir e tocar
em materiais fisicos; e Dispersdo, que é o gosto por mergulhar em

tarefas simples, repetitivas e relaxantes.

Concluindo, definimos o termo RPG para, em seguida, dar uma breve
contextualizagdo historica deste jogo. Tentamos entdo compreender o que, em

esséncia, define os Jogos Interpretativos, para que essas caracteristicas

17 Mecénicas, Dindmicas, Estéticas (HUNICKE, LEBLANC e ZUBEK, 2004). Este artigo sera melhor
explorado neste artigo na secdo Ill — O Desenvolvimento do RPG Insania.



fundamentais definidas por Agéncia, Coeréncia e Engajamento guiem a

aplicabilidade de RPG em futuras questdes deste artigo.

2) Fundamentos tedricos do design de RPGs

Esta secdo ndo se apegara ao jargao restrito da area de desenvolvimento de
jogos, mas sim demonstrara, da forma mais acessivel e elementar possivel,
principios para criagdo de Jogos Interpretativos e como eles foram aplicados na
criagdo do RPG Insania. Vamos partir dos pressupostos tedricos de HUNICKE,
LEBLANC e ZUBEK, 2004, pois sua teoria de Mecanicas, Dinamicas, Estéticas
(MDE)®8 ¢ suficientemente complexa para abarcar toda a proposta de jogo ao
mesmo tempo que é simples o bastante para ser tratada nesta breve secéo.

Como proposto pelos autores:

“A estrutura MDE formaliza a utilizagdo de jogos ao dividi-los em seus
componentes distintos:

Regras —lp Sistema === “Diversio”

...e estabelecendo seus correspondentes de design:

Mecéanicas == Dinamicas =  Estéticas
Mecanicas descrevem os componentes particulares do jogo, no nivel

de algoritmos e representacao de dados.

Dinamicas descrevem o comportamento de execu¢do das mecénicas
geradas pelas acdes do jogador ao longo do tempo.

Estéticas descrevem as respostas emocionais que se deseja evocar no
jogador, quando ele/ela interage com o sistema de jogo.”

(HUNICKE, LEBLANC e ZUBEK, 2004,)

Trazendo esses conceitos para a criagdo de Jogos Interpretativos, o
objetivo foi desenvolver regras simples que apoiassem um sistema de jogo agil e
dramatico apelativo para jogadores interessados mais no aspecto “interpretativo”

que no aspecto “jogo”. Com iSO em mente, vamos ilustrar alguns conceitos de

8 Do inglés Mechanics, Dinamics, Aesthetics (MDA).



Insania que podem causar estranhamento a individuos alheios ao vocabulario de
RPG.

e Mecanica!® principal
Em Jogos Interpretativos, tipicamente o mestre descreve um
cenario e introduz um conflito, convidando os jogadores a agir; 0s
jogadores, entdo, descrevem suas ac¢Oes. Uma das formas de
determinar se a acdo foi um sucesso ou ndo € por meio de uma
mecanica principal, ou seja, a regra mais utilizada no jogo.
Geralmente ela é um teste dos dados associado com probabilidade,
que significa que acdes faceis sdo mais provaveis e acoes dificeis
sd0 menos provaveis. Em Insania, a mecanica fundamental utiliza
dois dados de seis lados, ou 2d6, e num teste facil & necessario tirar
o resultado de 4 ou mais, num médio, 7 ou mais, num dificil, 10
ou mais. Vamos para um exemplo no contexto do jogo:
“MESTRE: E ai que vocés notam que a porta do calabougo esta
destrancada. Um fedor pestilento escapada das trevas enquanto
gemidos chorosos e malditos, de criaturas levadas pela doenca e
ressuscitadas por um ritual profano, se aproxima mais e mais da
saida. O que vocés fazem?
JOGADORI1: Eu corro em dire¢do a porta, vou tentar manté-la
fechada!
JOGADORZ2: Vou preparar uma solugdo inflaméavel para mandar
esses mortos-vivos de volta para sepultura.
MESTRE: Certo, JOGADOR1, tire 6 ou mais nos dados.
JOGADORZ2, vocé tem os materiais e 0 conhecimento para fazer
essa solucdo, entdo ndo precisa fazer nenhum teste.
JOGADORI: (rola os dados) Tirei 10!
MESTRE: Maos apodrecidas surgem da escuriddo, mas o

JOGADOR1 chega bem a tempo de impedi-las! Vocé empurra a

1% Mecéanica, em RPG, é um termo técnico que significa procedimento com pequenas regras envolvendo
condigées, como em “se X ocorrer, faga Y, e Z acontece”. Exemplo: “Se o personagem sofre um incidente
tragico, some 1 ponto de Miséria. Ele estd mais préximo de sua sepultura, e vocé deve narrar como sua
aparéncia se agravou diante da tragédia.”



porta e a mantém fechada. Mais criaturas véo se juntando do outro

lado, e cada uma que se junta é mais dificil manté-las presas...”

e Atributos
Sd0 uma forma de representar as caracteristicas relevantes do
personagem, e variam para cada jogo. Em Insania, os atributos
sdo: Corpo, Mente, Sina, Miséria e Presenca. Corpo representa a
integridade fisica, pois quando os personagens sofrem dano
perdem pontos de corpo; Mente funciona igual a Corpo, mas agora
¢ a integridade mental, e ambos podem ser recuperados com
descansos e tratamentos; Sina representa a sorte do personagem,
sendo que cada ponto de Sina significa um dado extra que pode
ser utilizado para obter vantagem em testes; Miséria representa,
em pontos, quantos eventos tragicos 0 personagem vivenciou,
sendo que ele s6 pode acumular no maximo 6; e Presenca
representa um bdnus numérico?® somado quando o personagem
age de acordo com suas habilidades. Por exemplo, se seu
personagem € intelectual e artistico, ele vai somar o bdénus de
Presenca em teste envolvendo suas capacidades mentais ou
artisticas. Continuando o exemplo anterior:
“JOGADOR?2: certo, estou com a solugao inflamavel pronta! Abre
a porta que vou incendiar os bichos!
MESTRE: JOGADORZ2, seu personagem € engenhoso, mas ndo é
violento. VVocé precisa tirar 6 nos dados e ndo soma seu bonus de
Presenca.
JOGADORZ2: (lanca os dados) oh ndo! Tirei 4!
MESTRE: JOGADOR1, vocé abre a porta e revela o horror.
Cadavericas e amontoadas, as criaturas jorram pra dentro da sala.
O JOGADOR?2 langa seu frasco incendiario, mas ele se parte em
cima da porta, fazendo chover fogo em parte das criaturas e em
vocé JOGADOR1! O que vocé faz!

20 Também conhecido como “modificador”, pois ele literalmente modifica o resultado final,
aumentando-o ou reduzindo-o.



JOGADORI: E por isso que ndo confio em quem faz pocdes...
Vou apagar as chamas em mim e cuidar das criaturas com meu
bom e velho machado de batalha.

MESTRE: certo, como veterano de guerra vocé soma seu boénus
de presenca. Vocé ndo esta numa situacao facil, e leva 3 pontos de
dano no seu valor de Corpo. tire 10 ou mais para sair dai!
JOGADORI: (langa os dados) agora sim, 11!

MESTRE: descreva como vocé apaga as chamas e usa Seu
machado.

JOGADORL: eu dou umas batidas bem brutas, saco o machado e
me torno um redemoinho de aco! Quero rolar cabecas!

MESTRE: uma por uma, elas caem diante de sua faria. A primeira
leva de criaturas esta em chamas ou em pedacos, e mais delas vém

das profundezas... O terror esta s6 comegando.”

As definicdes acima, em associacdo com os exemplos, objetivam ilustrar
como a teoria MDE influenciou a estruturacdo de Insania. Na proxima secao, uma
analise do jogo em si apresentara como a obra de Alvares de Azevedo foi utilizada
para embasar sua criacdo assim explorando o potencial de ensino-aprendizagem
dele.

E importante ressaltar que a maioria dos Mestres aprende essa “teoria de
RPG” a partir de livros de sistemas como, por exemplo, o proprio D&D, que foi
se preocupando ao longo de suas edi¢cbe em ser mais didatico; e ndo de teorias
especificas (como as teorias associadas a Ron Edwards que tentaram montar uma
‘estrutura universal’ de todos os Jogos Interpretativos).

O aprendizado prévio do RPG é fundamental para aplicacdo do jogo
Insénia, que assume que o Mestre ja tenha familiaridade com Jogos
Interpretativos e sua conducdo. Para aprender sobre narrar o jogo, recomenda-se
a leitura do Xtreme Dungeon Mastery, de Tracy e Curtis Hickman, assim como o
livro Game Angry: How to RPG the Angry Way, de Scott Rehm e os dois livros
de Michael E. Shea: The Lazy Dungeon Master e The Return of the Lazy Dungeon
Master. Também recomenda-se jogar com Mestres proximos para ver na pratica
como é essa experiéncia. Complementando tudo isso, o canal do YouTube

DungeonCraft aborda as regras de maneira muito mais profunda e criativa, e a


https://www.youtube.com/c/DUNGEONCRAFT1

lista de reproducdo ABC do RPG do canal Saidem o Mestre foi desenvolvida para

ensinar o jogo desde as suas bases até elementos mais avangados.

RESUMO DA SECAOQ |

Jogos Interpretativos sdo uma experiéncia colaborativa em que 0s
jogadores interpretam personagens que Se aventuraram num universo imaginado
coletivamente. Um dos jogadores fard o papel de Mestre: ele vai criar desafios,
descrever 0s cenarios e interpretar outros personagens do mundo. O objetivo do
Mestre é garantir uma experiéncia engajante, feita sob medida para o grupo de
jogadores. O objetivo dos jogadores é buscar os préprios interesses deixando
espaco para que 0s outros jogadores 0s busquem também. A histéria e o prazer
sdo construido coletivamente, pois no RPG todos sao responsaveis pela diversao
de todos. As caracteristicas fundamentais dos RPGs sdo Agéncia, Coeréncia e
Engajamento. Agéncia é a liberdade dos jogadores de tomarem decisfes em vez
de um conjunto finito de escolhas (como games ou jogos de tabuleiro
tradicionais); Coeréncia sdo como as leis da fisica de um universo funcional,
relacionando acdo e consequéncia, e ela embasa a Agéncia fornecendo uma iluséo
consistente 0 bastante para que decisGes légicas guiem o jogo em vez de uma
desordem entediante; Engajamento € o que mantém o grupo envolvido,
fornecendo diversas possibilidades de interesses aos jogadores, como, por
exemplo, uma trama bem construida, desafios empolgantes, escapismo, trabalho
em equipe, exercicio de criatividade, entre outros.

Concluindo, uma forma de pensar nas regras dos RPGs é por meio de
Mecanicas, Dindmicas e Estéticas. Mecanicas sdo as regras do jogo, e dependendo
da sua complexidade e quantidade, elas possibilitardo diferentes Dindmicas de
jogo, que é a ponte entre as regras e 0s jogadores utilizando-as. Por fim, Estéticas
sdo diretamente influenciadas pelas Dindmicas, e elas refletem os interesses
pessoais de cada jogador ao buscar um jogo especifico. Exemplificando: um Jogo
Interpretativo com regras mais complexas (mecanicas) pode providenciar uma
experiéncia de jogo mais tatica e lenta (dindmicas) que por sua vez podem atrair

jogadores mais interessados numa experiéncia metddica e estratégica (estética).

O DESENVOLVIMENTO DO RPG INSANIA


https://www.youtube.com/channel/UCoN_bZy4IRmd5nYScxZJ1iw/playlists

1) Anaélise do jogo justificada sob a 6tica didatica

Nesta secdo, vamos avancar pelo RPG Insania tentando validar suas
propostas a partir da teoria, critica e da propria obra de Alvares de Azevedo para
que, no fim, o leitor avalie se é uma ferramenta que o interessa. Os tdpicos

relevantes serdo destacados e entdo abordados para facilitar o entendimento.

a) O Titulo
N&o somente um titulo, mas todos os termos técnicos do jogo foram
nomeados a partir de uma amostra lexical retirada da obra de Alvares.
A decisdo do titulo veio de uma das mais emblematicas passagens do
livro Noite na Taverna, que é quando, ap6s 0 personagem Bertram
condenar o humano a contradi¢do perpétua, como um ser que oscila
“entre o passado visionario, e este amanha do velho, gelado e ermo
depois como um cadaver que se banha antes de dar a sepultura”
(AZEVEDO, 2004, p. 39), um personagem misterioso surge
repentinamente e traz suas proprias percepcdes acerca da “miséria e
loucura??” enquanto apresenta uma comparacao repleta de referéncias

entre a poesia e a insanidade:

“Séneca o disse: - a poesia é a insania. Talvez o génio seja uma
alucinacéo e o entusiasmo precise da embriaguez para escrever o hino
sanguindrio e fervoroso de Rouget de 1’Isle ?%ou para, na criagdo do
painel medonho do cristo morto? de Holbein, estudar a corrupgéo no
cadaver. Na vida misteriosa de Dante?*, nas orgias de Marlowe?®, no
peregrinar de Byron® havia uma sombra da doenca de Hamlet?':
quem sabe? AZEVEDO (2004, p. 40)

Este trecho de insénia e inspiracao poética €, como referido, uma das
passagens mais emblematicas, pois € mais uma amostra das inimeras

referéncias de Alvares, semelhante ao pontuado por OLIVEIRA

21 Maxima declarada por Bertram e exaltada pelo velho misterioso.

22 Autor da cangdo que veio a ser conhecida como “A Marselhesa”, o hino nacional da Francga. Sua letra
bélica e melodia estimulante a deu bastante destaque como uma cangéo revolucionaria.

23 Pintura a 6leo de 1521 feita por Hans Holbein. O corpo cadavérico de cristo, com retor¢des macabras
e fei¢cOes carrancudas, da um aspecto especialmente tenebroso a obra.

24 Dante Alighieri, poeta dos séculos XII-XIV, considerados um dos maiores da literatura italiana.

% Christopher Marlowe, dramaturgo inglés do século XVI.

26 George Gordon Byron, ou somente Lord Byron, poeta do romantismo inglés nos séculos XVII-XIX.

27 personagem da peca “A Tragédia de Hamlet”, de Shakespeare, do inicio do século XVII.



(2010) e CANDIDO (2000) na Introducdo deste artigo, mas também
se enquadra em uma outra das descri¢des de CANDIDO:

“A febre de escrever atirou-0 atabalhoadamente sobre o papel, como
se as palavras viessem por demais imperiosas; grande nimero de seus
escritos manifestam o fluxo incontrolado que, para 0 Romantismo, era
0 proprio sinal da inspiracdo. CANDIDO (2000, p. 167)

Concluindo, temos uma palavra iconica, pouco usual, que além de se
repetir na obra de Alvares quase com um tom de poesia, também
centraliza duas problemaéticas de destaque em seus escritos: a forca dos

sentimentos e a irracional condigdo humana.

b) A simplicidade das regras
O ambiente escolar é plural. Considerando as multiplas inteligéncias,
habilidades e individualidades deste ambiente, foi desenvolvido um
sistema de regras simples e com muito espaco para alteracGes e
adicdes. Essas modificacbes sdo relevantes para o processo de
aprendizagem por meio de jogos, como demonstra em seu projeto com
RPG para ensino e valorizagéo de lendas e mitos dos povos tradicionais
0 professor Roberto MIBIELLI (2008). Ele trata das regras como
fundamentais para a experiéncia de ensino ludico, defendendo que elas
sejam elaboradas de maneira coletiva, incentivando a participacdo dos

28 como uma forma de desenvolvimento

alunos e estimulando o “erro
da criatividade.

Sendo assim, a Unica regra importante em Insania é “role 2d6%, role
alto!”, ou seja, “descreva as agdoes do seu personagem e, se 0 Mestre
pedir um teste, role 2d6 e tire 0 mais alto possivel para garantir um
sucesso sem consequéncias”. Essa simplicidade almeja ndo s6 um
rapido entendimento das regras como também facilidade em sua

alteracéo, reducdo ou adicdo.

28 Segundo o autor, o erro criativo é “uma forma de demonstrar respeito pelo conhecimento do aluno e
sua capacidade criativa” (MIBIELLI, 2008) e, dessa forma, eliminar as preocupagdes do aluno com o falhar
trabalhar a confianga dele durante producgdo de textos.

2 Dois dados de seis faces



c) Criatividade a partir da obra na Ficha de Personagem
Fazer um personagem ¢, talvez, um dos momentos em que o jogador
mais pode interagir com a obra. Desconsiderando o que néo envolve
escolha/ criacdo do jogador, como os atributos Corpo, Mente e Sina
(que s6 envolvem rolar os dados), a ficha e 0 passo-a-passo de criacdo
de personagem dao direcdo e liberdade. Direcdo, pois apresenta um
resumo de como Sd0 0s personagens azevedianos; liberdade, pois
permite que o jogador seja criativo em cima das opg¢des fornecidas.
Numa proposta de ensino priorizando a autoria dos alunos, as
professoras Rosana Gomes e Gabriela Pereira e o professor Murilo
Quevedo levaram Capitées da Areia, de Jorge Amado, para a sala de
aula por meio do RPG. As caracteristicas distintas dos protagonistas
de Jorge Amado facilitaram a criagdo de classes*° de personagens pelos
alunos, o que, segundo o artigo, permitiram “ao aluno se apropriar da
obra literaria e tornar-se também autor” (GOMES, QUEVEDO e
PEREIRA, 2021).
Intencionando essa mesma “coautoria”, neste topico (c), trataremos da
nomeacdo do personagem e dos atributos (e seus respectivos textos)
Miséria e Presenca, associando a importancia da personalizacdo do
jogador com o embasamento critico de Insania.
Primeiro, tratando da nomeacdo, foram selecionados nomes préoprios
retirados direto da obra de Alvares. Essa imersio passiva, embora neste
caso nao possua relevante poder didatico, serve ao menos para
familiarizar o jogador com os nomes utilizados em Noite na Taverna,
Macéario e Boémios e alguns fragmentos/ rascunhos do autor. O
jogador também é convidado a pesquisar nomes proprios do século
XIX, caso queira mais opg¢des ou inspiracdes para criar 0 seu.
Segundo, tratando de Miséria, foi desenvolvida uma mecénica
“visando a desenvolver o lado escuro do homem” (CANDIDO, 1989,

p.18), ou seja, trabalhar as ideias elucidadas por Antonio Candido de

30 Classes é um termo técnico dos RPGs que pode significar oficio, arquétipo ou funcdo. Exemplo de
classe incluem Ladrdo, um individuo furtivo e engenhoso e Bdrbaro, um individuo bélico e cheio de
furia. Esse conceito é particularmente usado em D&D (Dungeons & Dragons), embora outros jogos o
utilizem também.



ruina crescente®!, mas também de um “destino como fatalidade
inexoravel” (CANDIDO, 1989, p.18), ja que acumular 7 pontos de
Miséria significa a inevitdvel morte do personagem. O poder de cria¢do
sobre as Misérias é dado no inicio do jogo, em que cada jogador cria
um evento macabro®? com o jogador & direita. Esses lagos e
relacionamentos prévios tornam a unido do grupo mais logica e
coerente e as interagcbes mais organicas.
Terceiro, tratando de Arquétipos, o objetivo foi selecionar um conjunto
de personagens de obra azevediana e aliar personalidade e habilidade
em uma coisa s6. Ha um dialogo entre Miseria e Arquétipo, pois queria
ilustrar a proposta de que “o modo de ser dos seus personagens [de
Alvares de Azevedo] nada mais é do que uma consequéncia de
experiéncias decisivas e arrasadoras do passado” (CANDIDO, 1989).
No entanto, como mencionado, 0s Arquétipos vdo além do modo de
agir: eles sugerem o Inventario® do personagem e suas habilidades®*
marcantes.

Para entender como os Arquétipos contribuem no aprendizado,
vamos primeiro tratar de alguns deles, trazendo exemplos de Insania e

quais personagens/ ideias serviram de inspiracao:

e Poeta Louco, talvez o mais genérico dos personagens azevedianos.
Suas especialidades sdo: “animar a festa, lidar com pessoas, sorte,
talentos artisticos”. Essas sugestdes buscaram englobar o tipo
libertino, beberrdo e cacador de orgias encontrado em Macario,

Claudius Herman, Puff®®, entre outros.

e Demobnio da Violéncia, o matador guiado pela furia. Suas

especialidades sdo: “arriscar a vida, mortifero (armado ou n&o),

31 por meio da “explos3o de fantasmas brotados na treva da alma” (CANDIDO, 1989)

32 Exemplos do livro incluem “veteranos de guerra, viram o massacre” e “mesmo orfanato, freiras sadicas”
3 |nventdrio é um termo técnico muito comum em RPGs, e pode englobar seu equipamento, suas
ferramentas, armas, po¢des, seus alimentos, enfim, tudo que seu personagem estiver portando.

34 Aqui habilidade se aproxima de um termo técnico, pois se associa com regras do jogo. Se o seu
personagem for, por exemplo, um “espadachim cavalheiro”, isso significa que é habil com a espada, assim
como é muito cortés e desenvolto num meio social.

35 Da obra Boémios.



luta furiosa e imprudente”. O objetivo foi retratar a tematica
recorrente de duelos e batalhas, sendo que alguns dos personagens
se destacam pela proeza bélica como Bertram, Johann e 0s

personagens marujos®e.

e Sacerdote Obsceno, um simbolo da inovagéo radical romantica.
Suas especialidades sdo: “retorica, conhecimento religioso, apoio
de fieis, praticas profanas, Curar Mente*””. Aqui nio houve
inspiracdo necessariamente num personagem especifico®® mas sim
nas ideias trazidas por BOSI (1975) e CANDIDO (1989), que,
respectivamente, apresentaram as ideias do Romantismo que
destrdi as hierarquias, como a da igreja, e também do contraste
entre o belo e o grotesco, o horrivel ao sublime, contraste este
apresentado pelo proprio Alvares como sendo uma das fundacdes

de sua obra, intitulado de binomia®.

Concluindo entéo a ideia de criatividade a partir da obra, o objetivo
final foi como o de GOMES, QUEVEDO e PEREIRA (2021), que é
desenvolver no jogador/aluno seu protagonismo, suas habilidades de
trabalhar em grupo, sua empatia e sua criatividade. Para tal, os
personagens da obra azevediana foram dissecados, gerando uma
amostra de nomes, experiéncias e personalidades para direcionar o

poder criativo do jogador sem impedir sua liberdade.

d) Notas sobre as caracteristicas do autor
Talvez tdo importante quanto as regras para jogar, a0 menos como
funcdo didatica, sdo as notas que o jogo Insania traz a respeito de

detalhes da vida e obra de Alvares de Azevedo. Essas notas estio

36 Como o valente capitdo na histéria de Bertram e Siegfried, o pirata, cujo nome aparece, sem evidéncia
de ser o mesmo personagem, tanto em Noite na Taverna quanto em Boémios (na qual ele se chama
“Sigofredo”).

37 Um atributo do personagem que representa a integridade mental.

38 Embora Macério duvida se deve ou n3o virar frade, cita um “Frade Sombrio” que “lancou nas montanhas
a semente dessa cidade”(AZEVEDO, 2004, p. 97), e questiona se o seu préprio pai ndo seria um padre (p.
94)

39 prefacio em AZEVEDO, 1862, Tomo |.



distribuidas ao longo do jogo, e trazem informacdes e questionamentos
sobre: o contexto histdrico de Alvares e algumas caracteristicas de sua
biografia; os personagens azevedianos e seu comportamento. Essas
notas estdo presentes porque entender a historia deste autor € um Util
complemento a leitura de sua obra, e vice versa. Partimos de BOSI para
compreender o contexto de Alvares, na sintese que o autor faz

associando um periodo historico com as teméaticas do Romantismo:

“Ora, a oclusdo do sujeito em si proprio é detectavel por uma
fenomenologia bem conhecida: o devaneio, o erotismo difuso ou
obsessivo, a melancolia, 0 tédio, 0 namoro com a imagem da morte,
a depressdo, a auto-ironia mazoquista: desfiguracdes tbdas de um
desejo de viver que ndo logrou sair do labirinto onde se aliena 0 jovem
crescido em um meio romantico-burgués em fase de estagnagdo”
(BOSI, 1975)

Esse trecho acima é (til para reafirmar as tematicas azevedianas, mas
¢ ainda mais Util como fonte do questionamento “como o meio burgués
influenciou sua obra?*?”. Em seu Discurso Biographico (AZEVEDO,
1862, p. 5), o relato de MONTEIRO pode responder algumas dessas
caracteristicas. Partindo do Discurso, destaca-se a custosa formacéo
aos moldes europeus, com a proficiéncia em diversos idiomas e da
literatura deste continente. Talvez seja por este motivo que 0s
personagens em Noite na Taverna e Macario ndo sintam barreiras
monetérias e de idiomas, independentes de sua nacionalidade ou local
que estiverem? Ademais, talvez por pertencer a um meio burgués,
considerando a tendéncia romantica de desfazer hierarquias*!, pode ter
sido intencional o envolvimento especifico de aristocratas em
situagbes “comuns” e sexualizadas como forma de ilustrar a
decadéncia da Nobreza. Segundo OLIVEIRA:

“A literatura de horror surgiu em um estagio particular e bem definido
no desenvolvimento da civilizacdo europeia, no momento de ascensao
da burguesia, de queda da aristocracia e de todas as mudangas trazidas

40 |mportante destacar que o objetivo aqui n3o é se aprofundar na personalidade de Alvares ou se ele
vivenciou ou ndo experiéncias como as de seus personagens. O objetivo é questionar como seu poder
aquisitivo e sua formagao escolar pode ter influenciado seus personagens. Esses duvidas se apresentam
apos observarmos alguns detalhes sobre sua biografia, e sdo levados ao RPG Insania com o intuito de
informar o leitor sobre o préprio Alvares de Azevedo.

41 BOSI, 1975, p. 120



pela “Era das Revolugdes”. Estaria ai, segundo alguns, sua fascinagio
pela reconquista de eras passadas e por tudo que era decadente.”
OLIVEIRA (2010)

Embora este artigo ndo forneca uma resposta concreta para essas
questdes, é fato que nas duas obras citadas os personagens possuem
fortuna o suficiente para viajar livremente e frequentar os nucleos
sociais que desejarem, assim como parecem ter suficiente erudicéo
para citarem autores e personagens classicos, dialogando sem
dificuldades num idioma comum apesar de distintas nacionalidades.
Da mesma forma, a aristocracia estd presente na obra como
personagens faliveis, sujeitos a traicdes*?, crimes**, morte** e
sexualidade®. Essas informagGes todas estdo presentes em Insania,
mais como questbes que como certezas, e elas aqui se apresentam
como uma pequena possibilidade de relacionar, pelo RPG, disciplinas
como historia, literatura, geopolitica, sociologia e teatro, entre outras*®.
Em sua pesquisa, NOGUEIRA (2011) buscou relacionar o RPG com
caracteristica fundamentais da educacdo, sendo que deu um destaque
para sua capacidade interdisciplinar. Suas reflexdes vdo desde a
origem das classes de personagens, na qual ela associa um Paladino*’
com literatura medieval e psicologia Junguiana, até o proprio momento
do jogo em si, no qual a percepcdo dos jogadores é fundamental para
relacionar diferentes disciplinas de maneira universal, humana e sem

vicios de convencoes.

e) SugestBes da tematica azevediana
Concluindo a anélise, vamos verificar como Insénia ilustra a jornada
dos personagens e as sugestdes de cenarios, conflitos, Iéxico e
adversarios inspirados na obra de Alvares de Azevedo.

Partimos de duas afirmagdes para guiar nossos argumentos:

42 Como a de Bertram ao fidalgo (AZEVEDO, 2004, p. 35)

43 Como o sequestro da Duquesa Eleonora, por Claudius Hermann (AZEVEDO, 2004, p. 57)

44 Como o fim macabro do Duque Maffio AZEVEDO, 2004, p. 66)

4> Como a Condessa Barbora, que se deitou com Solfieri (AZEVEDO, 2004, p. 28)

4 A depender da proposta de cada jogo, muito mais disciplinas podem ser levadas em conta. Essas
destacadas sdo apenas uma sugestao somente levando em conta o trecho de OLIVEIRA (2010)

47 Guerreiro honrado e leal, tipicamente representado como um defensor dos indefesos e da justica.



“Das imagens satanicas que povoavam a fantasia do adolescente dao
exemplos os contos macabros de A Noite na Taverna, simbolista
avant la lettre®®, e alguns versos febris de O Conde Lopo e do Poema
do Frade. Também nessa literatura que herdou de Blake e de Byron a
fusdo de libido e instinto de morte, Alvares de Azevedo caminhava na
esteira de um Romantismo em progresso enquanto trazia a luz da

contemplag@o poética os dominios obscuros do inconsciente.” BOSI
(1975)

“[A Noite na Taverna], onde as chapas ligubres e a bravata
juvenilmente perversa estdo articuladas por ndo sei que intensidade
emocional, e por uma expressdo tensa, opulenta, dissolvendo o
ridiculo e a pose do satanismo provinciano. E como se o autor tivesse
conseguido elaborar, em atmosfera fechada, um mundo artificial e
coerente, um jogo estranho mas fascinador, cujas regras aceitamos.”
CANDIDO (2000)

Vamos entdo ndo sO aceitar essas regras, mas brincar com elas,
desfrutar desse universo macabro e criar formas ludicas de interpreta-
lo. De inicio, falemos da jornada de personagem. Em Insania,
considera-se ndo somente a integridade fisica dos jogadores, mas
também a mental. Essa decisdo se deve a dois fatos: a trajetoria e o
destino dos personagens da obra azevediana.

Sobre a trajetdria, 0s personagens estdo sujeitos a diversos perigos:
sejam batalhas sangrentas®® a duelos agoniantes®, sejam a fome e a
sede® e venenos letais®?. Considerando tudo isso, o atributo Corpo
representa a integridade fisica atual do personagem, ou seja, perder
pontos de corpo significa que o personagem esta em risco. Essa
pontuagdo pode ser recuperada®® com atendimento médico e descanso,
da mesma forma que se cura feridas, doencas e outros tipos de danos
fisicos na vida real.

Sobre o destino, os personagens geralmente encerram suas jornadas de

trés formas: envelhecimento, no qual o personagem prega o

48 “Antes de o termo existir” ou “antes da consolida¢do deste movimento”.

49 Batalha entre piratas e marujos (p. 38), Batalha de Waterloo (citada, p. 40)

50 Bertram vs lobo do mar (p. 43), Johann vs Arthur (p. 70), Johann vs seu préprio irm3o (p. 70-71)

51 Naufragio de Bertram (p. 42)

52 Suicidio do pintor e sua esposa (p. 51)

3 Mas n3o acima de seu valor maximo predefinido anteriormente, ao lancar dois trés dados de seis
faces e escolher os dois melhores resultados. Exemplo: Lancei os dados e obtive 2, 6 e 3. Meu valor de
Corpo maximo, entdo, € 9 (6 + 3), e nunca posso ganhar pontos acima disso.



pessimismo da condi¢do humana®; morte ou suicidio relacionado a
pessoa amada®®; e cometendo algo nefasto, e ai morre ou se suicida®®.
Para simular esse tipo de dano, o atributo Mente representa um
desgaste mais profundo do personagem, um desgaste que, segundo as
regras, s6 pode ser curado como 0s personagens das obras fazem: ou
em festejos intensos, ou em peregrinagdes bucolicas. No fim, se o
personagem zerar o atributo Mente, ou ele precisa se retirar do jogo ou

se matar apds cometer sua ultima acao.

Essas mecanicas de Mente e Corpo contribuem com as tematicas de
Alvares, mas sdo s6 uma parte. Com o intuito de acentuar essa
contribuicdo, foram criadas listas que direcionam a criacdo do jogo ao
fornecer cenarios, conflitos, Iéxico e adversarios inspirados na obra.

Essas listas funcionam da seguinte forma:

e Cenarios: 20 locais baseados em passagens das obras, como as
“ruinas esquecidas no topo de uma montanha lamacenta”, de
Macaério, e um “castelo feudal perdido numa velha floresta”, de

Conde Lopo.

e Conflitos: 20 problemas para os jogadores resolverem retiradas
dos livros, por exemplo “a pélvora do navio é incendiada,
fujam!”, de Noite na Taverna, e “duelo até a morte por uma

pessoa amada”, de Boémios.

e Léxico: 40 palavras e expressdes marcantes da obra de Alvares
para utilizar no seu jogo, como por exemplo “argénteo”,
“saturnal” e “mefistotélico”, ou mesmo “nuvem de miasmas” e
“gozo blasfemo”. Serve ndo somente para expandir o
vocabulario como também para se familiarizar com a escrita do

autor.

54 Velho sem nome, os protagonistas de Noite na Taverna, provavelmente Macério.
55 penseroso, Laura, Arthur.
%6 Mestre pintor, Gidrgia, Duque Maffio.



e Adversarios: 12 Personagens do Mestre (PdMs) para 0s
jogadores interagirem, influenciados pela tematica do autor,
como “Siegfried, o Pirata”, inspirado nos personagens de
mesmo nome que aparecem em Boémios e Noite na Taverna e
“Nobre Arruinado”, inspirado no fidalgo traido por Bertram de

Noite na Taverna.

E importante destacar que estas listas ndo servem para limitar a
criatividade dos jogadores de RPG, mas sim para sugerir temas a serem
abordados em seus jogos. Em sua dissertacdo de Mestrado, Edson
Cupertino traz diversas relagdes entre 0 RPG e 0 ensino de Literatura,
sendo que delas destaco o ciclo inspiracdo-inovacgdo: obras que
inspiram a criatividade dos jogadores e, em grupo partindo dessas
obras, inovam por meio de um didlogo coletivo, inclusivo e ladico. Nas
palavras do autor: “tornar publico a constru¢do de narrativas e
personagens nos roleplaying game é fomentar o habito de leitura e, em
ultima andlise, deixar fluir a criacdo entre nossos jovens, seja num jogo

de mesa ou na internet, em casa ou na escola” (CUPERTINO, 2008).



CONSIDERACOES FINAIS

Partimos para apresentar o jogo Insania como uma ferramenta de ensino
de literatura, mas penso que fomos bem mais longe que isso. Essa apresentacéo
foi somente 1 de 3 objetivos deste artigo. O segundo objetivo foi apresentar uma
série de trabalhos que buscaram alternativas para o ensino de literatura, um dos
mais prejudicados. Talvez o prazer da leitura pode ter perdido a vez para o prazer
de filmes ou games, talvez o metodo tradicional e a abordagem esteja afastando
0s jovens leitores em vez de estimuléa-los. Independente do motivo, 0 RPG é uma
poderosa ferramenta para aticar o prazer pela leitura, pois apresenta obras de
maneira adaptada, estimula o trabalho em grupo, a resolucdo de problemas, o
protagonismo dos estudantes e a possibilidade de coautoria criativa diretamente
da obra.

E importante destacar que o RPG ndo deve substituir o livro, mas deve ser
“uma forma de recuperar a afetividade do estudante com a literatura e de realizar
uma leitura preliminar coletiva” (ZAMARIAM, 2017). Sabemos que ha muitas
outras alternativas de ensino disruptivo de literatura, igualmente, se ndo mais,
benéficas. No entanto, RPG é o que conhecemos bem, e por isso este artigo.

E mais importante ainda destacar que é necesséario conhecer RPGs e,
preferivelmente, ter alguma pratica dele fora do meio didatico. O terceiro objetivo
deste artigo foi apresentar um caminho para adaptar qualquer obra de literatura®’
apresentando os elementos que distinguem o RPG de qualquer outro jogo. Com
isso, o leitor ja é capaz de criar, de aplicar, de inovar nessa experiéncia ludica.
Recomendamos esse caminho a partir da lista no APENDICE | — RPGS
RECOMENDADOS.

Esperamos que 0 jogo Insania seja de alguma forma Gtil para o ensino e a

divulgacdo da obra de Alvares de Azevedo, proporcionando muitas horas de
diversdo. Talvez seja tempo de permitir aos alunos tomarem a frente de sua
educacéo e descobrir por si proprios o prazer da leitura, guiados pela curiosidade.
Para tal, que nossa consciéncia, enquanto professores diante de alunos, seja como
a fala de Macario a Sata: “Cala-te. Ougamos.” Que maravilhas podemos esperar

de mentes envolvidas pelo prazer?

57 Na verdade vocé podera adaptar bem mais: filmes, séries, desenhos, etc.
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APENDICE | - RPGS RECOMENDADOS

Se 0 objetivo for conhecer alguns dos RPG mais famosos, recomenda-se:

Dungeons & Dragons® — Gary Gygax, Dave Arneson

Tormenta RPG — Marcelo Cassaro, Rogério Saladino, JM Trevisan
Pathfinder — Jason Bulmahn

Chamado de Cthulhu — Sandy Peterson

Vampiro, a Mascara — Mark Rein-Hagen

A Lenda dos Cinco Anéis — Brad Andres, Erik Dahlman, Nate French
GURPS — Steve Jackson, Sean Punch e David Pulver

Numenera — Monte Cook

7th Sea — John Wick

FATE — Leonard Balsera, Brian Engard, Mike Olson, Fred Hicks

Se 0 objetivo for conhecer RPGs com uma proposta que de alguma forma se

destacam dos demais e que influenciaram indiretamente a producédo deste artigo,

recomenda-se:

D&D 5E Hardcore Mode — Runehammer
D&D 5E Deathbringer — Dungeon Craft
Eldritch — Dungeon Craft

Mork Borg - Pelle Nilsson, Johan Nohr
Dungeon Crawl Classics — Joseph Goodman
Reflections — Jim McClure

Shotgun Diaries — John Wick

17th Century Minimalist — Andre Novoa
Barbarians of Lemuria — Simon Washbourne

Kingdom — Ben Robbins

%8 Especialmente a 52 Edic3o



APENDICE Il — INSANIA

N °
Insania
V0.1°°
por Arthur Burity

Agradecimentos especiais a Dan Defazio e seu jogo Eldritch,
principal inspiracao

Sumario
INISANIA .ttt ettt ettt ettt ettt ettt e sttt e s a bt e st e e sttt e s u bt e s bt e e bbe e e b e e e bt e e sate e e beeeeabeesabee e bbeesbaeennreas 34
[[aYu oo [0 Tor- o J SRR 36
O que VOCE Vai eNCONTIar €M INSANIQ: .......cccuveeeeeciieeeecieeeeectee e et e e e ectte e e e eertee e e e eateeeeenaaeaeaans 37
=T = £ LY PP PP PP PP PP PPPPPPPPPPPPPPPPPPPRt 38
L0 oo TP P PPV 38
Determinando uma dificuldade .........coociiiiiiiiiniiee e 38
L =T =] g o TP 39
K] T PP OPP PR TTI 39
O e or Lo Je [l o T e o] gF- V=T o s RSP STR 40
F AN o TU =1 dT'oTo L PSPPI 42
NOMEANAO SEU PEISONAZEM e iieiiiieieeeeeeeccttttreeeeeeeesetrtereeeeseessanbatarreeeesesasstareeeeeesesasrennnees 44
LINGUAS QIfEIENTES ..ottt e e et e e et e e e e bt e e e e bt e e e eeabaeeeeeabaeeeeeaseeeeennsees 45
SECAO DO IMESTRE ......eiieieeeeeteeee ettt sttt ettt a ettt se et e st et e s st et e se et etestene st eneseenestensstens 45
NArTANAO INSANIA c..eiiiiiiiieiiete ettt sttt et e s e st st sn e et e b e e neesbeesaeeenneenneens 45
EQUIPAMENTO € RIQUEZAS ...ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieteteeeeteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeessesesesesaeesesesasessseeesssesssssssasesens 46
LAY 10 0 1= PSP PR OPRRR 46
(60001 o =) T PSPPSR PR 47

59 Esta é a vers3o ainda n3o diagramada e carente de alguns testes, mas completa de contetdo.



74 o - TP PPPPPTR 49
(O T oo L T LY - o [ =PRI 49
DAN0 FISICO ettt ettt sttt et et h e s bt s ae e s ettt e b e beesheesaeeeaneeneens 49
DAN0 MENTAL...citiiiitie ettt sttt e bt st sae e st ettt b e sbee st e e aneeneens 50
oY== 1 Ve Lo T 4 1-F- 1 oo TSP SP T SPR 51
LI L= L L= 01T PO PPRTPUP 51
CUFA FISICA 1ttt st ettt e bt e e st e e bt e e s st e e s b et e s ab e e sabeesnteesabeeeneean 51
CUPA MENTAL . ettt s b e st sttt et e e s bt e sate st e sne e b e e beenrees 52
F NV T aTor: Lo (o o ¥ I VI o I- PSRRI 52
IVIISEITAS .ttt ettt ettt ettt ettt e st e s bt e e bt e e s bt e e sabeesabeeeabbeesabee e bbeesabeesbaeesabeeeneeas 39
TabElas PAra O IMESIIE..ccuiiiee ettt e e e et e e e s bte e e e sbteeeesbtaeeesbtaeeesasraeeesans 53
Palavras e expressdes de Alvares de Azevedo para usar €m Seus JOZOS .........ceeeerrerrernnnn. 53
A TIAIMA 1t s e st e s re e e s s e 54
CONTIIEOS -ttt b e s b et sa e e e bt e bt e s be e sat e st e s ate e b e e beenneas 54
Personagens do MEeStre (PAMIS) .....c.ueciiieciieeciee ettt ettt tae e s te e e raae e s teeebae e sateeennne s 55
LUEA CONTIA PAMS ..ottt et st st e s e et e st e e sabe e e sabeesabeesnaeesabeesneeas 58
Y=T =4 = T o] o Yol o] o 1= T -7 PPNt 59
DUBIOS. ..ttt ettt h e s h e ettt e b e bt e s he e sa bt et e et e bt e beeebee st e eaneereen 59
Adaptando 0 jogo para 0 SiStemMa d20 .......ceeeieiiiciiiiiieeee e e e e 61

T o F= e [l T Yo o =T o o TSRS 62



Introducao

Insania € um jogo interpretativo (RPG) com regras simples feito para
vivenciar aventuras com temdticas da obra de Alvares de Azevedo:
personagens arruinados em historias macabras e cendrios sombrios. Se vocé
nao conhece RPGs, basta escanear o codigo QR abaixo. Encorajamos que
vocé também faga algumas pesquisas por conta propria.

Para jogar, basta ter uma folha de papel, um lapis, borracha, alguns dados
de seis faces (d6) e algumas moedas (¢ um dado de duas faces, d2, basta
“cara” valer 1 e “coroa” valer 2).

Embora aventura nio seja algo tio associado 2 obra de Alvares, seus
personagens sio bastante aventureiros. Eles viajam em campos ermos,
enfrentam piratas em navios, exploram a cidade pela noite, festejam em
orgias, duelam e esbarram-se em criaturas e experiéncias sobrenaturais.
Espero que este livro seja ndo somente um guia para interpretar esses
personagens € criar essas aventuras, mas também uma forma diferente de
aprender sobre literatura brasileira, buscando vivenciar a estética da 22 fase
do romantismo em vez de s6 decorar para alguma prova.

Bons jogos!

Arthur



O que voce vai encontrar em Insdnia:

Testes feitos com 2d6, os dados mais acessiveis no Brasil. A dificuldade
média é 7, e o mestre vai abaixar ou subir este nimero conforme cada
situacao. Também usaremos moedas como d2.

Ficha de jogador simples. Em menos de 2 minutos tenha seu personagem
pronto, diretamente inspirado na obra azevediana.

Regras faceis voltadas para uma experiéncia narrativa e dinamica. E possivel
aprender o0 jogo em poucos minutos, € tanto jogadores iniciantes quanto
veteranos terdo o mesmo nivel de conhecimento.

Combate rapido e mortifero. Ele é feito por zonas, € nao serd necessario um
tabuleiro nem miniaturas.

Atmosfera. Este jogo sugere elementos para voc€ criar suas proprias
aventuras na tematica romantica.

Diversidade de acesso. A literatura brasileira pode fazer proveito de mais
meios artisticos (filmes, séries, HQs, jogos virtuais, etc) para divulgar seu
conteudo. Este jogo € baseado em obras da segunda fase do romantismo,
especialmente Noite na Taverna e Macirio, embora outras obras de Alvares
influenciem este trabalho indiretamente, como Conde Lopo, Boémios, O
Livro de Fra. Gondicario, etc.



Regras
Como realizar testes:
1) Jogador(a) descreve as acoes de seu personagem

2) O Mestre determina se hd um risco relevante envolvido. Se houver,
ele atribui uma dificuldade — chamada Categoria de Dificuldade (CD)
—entre 2 e 12.

3) Jogador(a) rola os dados e, se houver, soma valores como:
e Dados de Sina (p. 39)
e Bonus de Presenca (p. 39)

4) Se o resultado final for igual ou maior que a dificuldade, o
personagem obteve sucesso! Se nao, ele falhou.

Lembre-se: este € um jogo dinamico. Use os dados o minimo possivel,
e nao deixe a falha travar a cena. Se um personagem, por exemplo,
quiser descer do mastro rasgando a vela do navio, a falha pode
significar que o atingiram no caminho ou que ele pousou no meio de
uma [uta, ou mesmo que perdeu sua limina.

Mantenha o jogo em movimento, descarte as regras se preciso!

Criticos
e Se os dois dados derem o nimero 6, o sucesso ¢ espetacular!

e Se os dois dados derem o numero 1, a falha ¢é desastrosa...

Determinando uma dificuldade

CD Dificuldade
4 Fécil
7 Médio
10 Dificil
12 Quase impossivel




Presenca

Neste jogo nao ha listas detalhadas de habilidades. Presenca representa as
competéncias do seu personagem de acordo com o Arquétipo que voce
escolher.

Se a acao do seu personagem estiver relacionada com seu arquétipo, voce
soma o valor de Presenca aos 2d6. Se o Mestre determinar que a sua acio
ndo esta relacionada, vocé rola os 2d6 direto.

Sina

Falhar faz parte da diversao, mas nao sempre! Sina € uma forma de dar mais
poder de escolha ao jogador na forma de d6 extras.

Use os dados de Sina para:
e Aumentar o resultado do seu teste em d6 pontos
e Dobrar o dano do seu ataque

e Reduzir dano recebido em d6 pontos

Ganhe dados de Sina quando:
e Rolar abaixo da CD proposta pelo Mestre e ndo somar dados de Sina
o Interpretar de maneira incrivel, tornando o jogo memoravel!

Nao ha um limite para quantos dados de Sina vocé pode usar por jogada,
desde que vocé tenha a quantidade que quiser usar. Agora falhar traz uma
opcao: € melhor gastar Sina para ter sucesso ou fracassar para ganhar Sina
e usar depois?

O 1nico cendrio em que voce nao pode usar sua Sina € quando rolar uma
falha critica: ela sempre deverd ser uma falha catastrofica.

Misérias



Miséria representa quao arruinado um personagem estd e,
consequentemente, quao perto ele estd da sepultura. O valor minimo dos
desfortunados personagens ¢ 1, o maximo é 6 e 7 significa a morte!

Quando ganhar +1 ponto de miséria, adicione as suas notas como ela te
transformou. Talvez tenha adquirido um vicio novo ou mesmo uma nova
fobia? Uma nova pratica, quem sabe, malvista na sociedade urbana? Como
seu personagem estd se aproximando do fim?

Conforme os personagens ganham pontos de Miséria, sua aparéncia
também reflete isso. Ela pode ocorrer de muitas formas:

e Necrose e amputacio de um membro

Aparencia cadavérica, palida e ossuda

Envelhecimento precoce

Agravamento da tuberculose

Crie a sua!

Mestre, aqui fica a autorizacio para vocé modificar este jogo como vocé
quiser. Nao se esqueca que a decisao final € sua: altere ou mesmo remova
as regras que impedirem voce e seus jogadores de viver uma boa historia ou
realizar ideias incriveis. Confiamos em vocé para entregar a melhor
experiéncia possivel ao seu grupo. Este livro ¢ somente uma fonte, nao a
lei!

Criacdo de Personagem

A maioria dos personagens azevedianos sao libertinos insaciaveis. Eles
bebem, fumam e se deleitam em orgias. Sua distin¢ao estd nos tracos de
personalidade: melancdlicos e entediados, eles costumam ser movidos por
fortes emocoes e impulsos eroticos, e suas historias trigicas ilustram
opinioes funebres e pessimistas acerca da condicao humana.

Vamos partir disso para criar um personagem:
1. Determine seus atributos

2. Escolha um Arquétipo (p. 42)



3. Escolha ou crie um nome

Ficha de personagem

F‘CHA ..............

OF Mente
PERSONAGEM
o)
000
000
Misérias “Corpo -
T
Rt ——
INSANIA Notas

Presenca Sina

...........................................................

Determine seus atributos:

1.
2.

Lance 2d2 para sua Presenca

Role 3d6 para seu Corpo. Descarte o menor dado e some os outros
dois.

Role 3d6 para sua Mente. Descarte o menor dado e some os outros
dois.

Deixe Miséria em 1. Crie um evento tragico do passado vivenciado
com o jogador a sua direita. Exemplo com 4 jogadores:

Jogador 1> Jogador 2: veteranos de guerra, viram o massacre
Jogador 2> Jogador 3: colegas de orfanato, freiras sidicas

Jogador 3> Jogador 4: naufrdgio, devoraram os falecidos

Jogador 4> Jogador 1: desonra, duelario até a morte na hora certa

Desta forma, cada jogador criou uma relacio com o préximo e

recebeu uma relacio com o jogador anterior. Conforme vocé sobrevive as
aventuras, mais pontos de miséria sio somados.



Amostra de eventos tragicos:
e Amantes proibidos, a sociedade nao permitiria
e Destino infeliz, um nao vivera sem o outro
e Estrangeiros indesejados, testemunharam o horror
e Inimigos, disputam o amor da mesma pessoa
e Irmaos ocultos, um sabe e protege o outro, que desconhece
e Peregrinos congelaram, duas criangas escapam
e Familia perseguida, tochas e forcados deixaram cicatrizes
e Amaldicoados, a lua cheia € um mau pressagio
e Selecionados para o ritual, fugiram antes do eclipse

e Servidao, por dividas ou por nascimento

5. Deixe Sina em branco. Ganhe pontos ao falhar ou por interpretacao
incrivel!

6. Escolha ou crie um arquétipo. Anote as caracteristicas dela na irea de
notas.

7. Escolha ou crie um nome para seu personagem.

E € isso! Seu personagem estd pronto para o jogo!

Arquétipos

Arquétipo € como uma bussola para guiar as acoes do seu personagem,
indicando o que ele faz com maestria. Cada arquétipo possui um conjunto
de palavras sugerindo suas especialidades, e elas nao sao uma lista rigida e
fechada, mas sim uma referéncia para inspirar o jogador.

Se a agdo de seu personagem estiver de acordo com seu arquétipo, voceé
soma seu bonus de Presenca. Se nao estiver, ou voce rola sem bonus, ou €
penalizado ou, em alguns casos, a acio ¢ impossivel. Por exemplo, seu
personagem consegue derrotar um marinheiro parrudo numa queda de



brago? Se ele for um sedutor melancélico, a resposta pode ser “tira 12 nos
dados” ou mesmo “nao, vocé nao consegue”. Se ele for um pirata bébado,
a resposta pode ser “tira 7 nos dados, soma sua Presenca.”

E importante lembrar que certas especialidades podem ser feitas por
qualquer arquétipo independente de estarem listadas ou nao. Por exemplo,
todos podem tentar intimidar alguém, mas o Veterano grisalbo faz isso
melhor.

O ideal € escolher um Arquétipo apos as Misérias serem criadas. Como a
Miséria vivenciada por vocé influenciou no seu modo de ser?

ARQUETIPO ESPECIALIDADES

Poeta louco Animar a festa, lidar com pessoas,

“Hidromel! Me dé aquela cabra, sortudo, talentos artisticos.

farei com ela um dueto trigico!”

Veterano grisalho Ler pessoas, instinto, intimidacao,

« g - isténcia fisica (+ 2 Corpo).
Essa cicatriz? Foi do 8° duelo ou resistencia fisica (+2 Corpo)

da 4? batalha, nao lembro bem...”

Espadachim cavalheiro Etiqueta, esgrima, charme, lutar

« - com extravagancia e bravata.
Apresse-se. Nio quero me 5

demorar nesta arte bruta de matar
gente.”

Lobo-do-mar beberrio Conhecimento maritimo, natureza,

“Bébado? Absurdo! $6 bebo dentro forca bruta, luta trapaceira, lbia.
de um navio. Ou fora dele.”

Nobre decaido Cavalgar, Armas de Fogo, Erudicio

“Mantenha suas esmolas! Deixe-me (+2 Mente).

deitar em paz nas ruas que mandei
construir!”

DemoOnio da violéncia Arriscar a vida, mortifero (armado
ou nio), luta furiosa e imprudente.




“Toma, pegue minha espada e
minha pistola. Sua faca nao serd o
bastante contra mim”

Polimata corrompido InvengOes e manipulacoes
quimicas/ mecanicas, curar 2d2 de

“Eureca, nao explodiu desta vez!” )
’ P Corpo (ver Cura Fisica, p. 51).

Sacerdote obsceno Retorica, conhecimento religioso,
apoio de fieis, praticas profanas.
Curar 2d2 de Mente (ver Cura
Mental, p. 52).

“O mal sussurra em meus ouvidos.
Por que sua voz € tao doce?”

Criatura da Noite Furtividade, golpes escondidos,

« ida refas deli ngue frio.
A escuridio e um punhal bastam tarefas delicadas, sangue frio

para igualar os fortes e os fracos.”

Sedutor melancolico Seducio, escapar do perigo,
Musica e pintura, recursos

“Um instante, donzelas! Nao veem e
materiais, contatos.

que nao terminei meu
autorretrato?”

Nomeando seu personagem

Alvares de Azevedo nasceu em uma familia abastada da burguesia no século
XIX, e seus protagonistas tendem também a serem burgueses abastados e
cultos. Sua obra ¢ diretamente influenciada pela escrita de Byron,
Shakespeare e Goethe, fora diversos autores classicos. Essa erudicio
europeia influencia nao somente seus cenariosf mas também os nomes de
seus personagens.

Abaixo segue uma lista de nomes europeus do século XIX e de nomes
extraidos diretamente da obra de Alvares. Se vocé quiser dar um toque extra
de decadéncia ao seu personagem, dé um titulo como Duque ou Conde, ji
que neste periodo histdrico as ruinas da nobreza foram dando vez ao poder
ainda em ascensao da burguesia.



Nomes Femininos

Nomes Masculinos

Mary, Elisah, Sarah, Angela, Belvidera,
Eleonora, Giorgia, Inés, Laura, Madalena,
Nausa, Martha, Alice, Ellen, Eugenia,
Dina, Alfonsa, Agostina, Teresa, Elvira,
Rosina Belvidera, Mercedes, Josephina,
Juana, Carmen, Selma, Emma, Helene,
Emilie, Hendrina, Louise, Camille,
Agathe, Amélie

Agapito, Ali, Archibald, Arnold, Artur,
Bertram, Carlo, Claudius Hermann,
Esteves, Fossudrio, Gastio, Gennaro,
Gambioleto, Giovani, Godofredo Walsh,
Gregorio, Isaacaar, Jedediah, Johann,
Juan, Larius, Lopo, Loriolo, Macirio,
Maffio, Nini, Penseroso, Puff, Siegfried,
Spadaro, Sturm, Tybald, Tancredo.

Linguas diferentes

Os idiomas nio sio barreiras na obra de Alvares. Os personagens conversam
entre si numa “lingua comum” independente de nacionalidades, o que
novamente pode ser uma influéncia da erudicao do autor, que nao so lia
em outros idiomas como também traduziu obras estrangeiras.

SECAO DO MESTRE
Narrando Insania

Como Mestre, voce ndo somente € livre para usar e modificar esse livro
como quiser, como também encorajamos que o faca. Nos topicos a seguir
voce encontra dicas para jogar da forma proposta, mas todas elas podem ser
descartadas se elas niao servirem para voce, para seu jogo ou para divertir
seus jogadores. Adicione lobisomens, dragoes e alienigenas. Faca uma
cidade de caos cibernético ou em cavernas tribais da idade da pedra, raios,
faca o jogo ser cheio de regras ou s6 na interpretacio pura. Este é o seu
jogo, Mestre! Sinta-se em casa e aproveite!

Este jogo foi feito tendo em mente que:

e Jogadores que apreciam uma experiéncia narrativa e teatral, nao uma
focada em regras e nimeros, sio os ideais.

e Personagens falhos, vulneraveis e em desvantagem sempre serao mais
envolventes que os perfeitos, invenciveis e poderosos.



e Um jogo memordvel e divertido prioriza a trama, o conflito e o
desenvolvimento de personagens, mesmo que isso signifique a morte
deles.

e Todos se responsabilizam pela diversio do grupo e confiam entre si
como colaboradores da mesma experiéncia.

Equipamento e Riquezas

Nio estamos aqui para administrar recursos. Em vez de uma detalhada lista
de itens, seu personagem carrega o que fizer sentido com seu arquétipo e
objetivo.

Serd que o Conde Geronimo, o espadachim cavalheiro, carrega um sabre?
Provavelmente sim. E que tal ferramentas de gatuno? Provavelmente nio. O
mestre vai ter de usar a 16gica para decidir cada situacao.

Considerando riquezas, ela nao serd problema. Os personagens azevedianos
tém dinheiro suficiente para festejar e viajar pela Europa a vontade,
frequentar os ambientes da alta sociedade e dispor de recursos como armas,
cavalos e servicos diversos.

Armas

Geralmente essa € a secdo com uma lista de armas e detalhes sobre o dano
que causam, mas nao neste jogo. Em Insdnia, um punhal é tio mortifero
quanto uma espingarda. Isso pode nao ser realista, mas o objetivo deste
jogo € simular historias dramaticas, nao imitar a vida real.

Albgica € mais ou menos assim: se seu arquétipo se relaciona com violéncia,
vocé corta, surra e atira somando seu bonus de presenca e pode brigar
frente a frente com seus adversarios. Se seu arquétipo nao se relaciona, voce
nao soma seu bonus e deve recorrer a facadas pelas costas e tiros por
debaixo da mesa para ndo se prejudicar.

Alguns Arquétipos tém especialidades em armas especificas, como espadas
ou armas de fogo. Nesse caso, cabe ao Mestre, a depender da situagdo, se o
jogador deve usar o bonus de Presenca ou nao. Serd que um Nobre Decaido
somaria Presenca ao usar uma faca, sendo que ele treinou armas de fogo?
Se ele estd numa briga louca de bar, € provavel que ndo. Se estd nas ruinas



de seu palicio defendendo sua honra, pode ser que some. O Mestre dari a
palavra final, sempre.

Basicamente as armas de fogo portiteis da primeira metade do século XIX
s6 atiravam uma ou duas balas antes de recarregar, e na segunda metade ja
vemos armas que atiravam de 6 a 10 vezes. Use essa informacio da forma
que desejar em seu jogo!

Sobre problemas com as autoridades, os personagens podem se matar a
vontade dependendo do bom senso: um tiroteio numa taverna ia atrair os
guardas, um duelo de punhos num local reservado, nio.

Combate

Nossas regras de combate foram feitas para serem dindmicas, mortiferas e
abstratas, trazendo uma experiéncia de batalha cadtica o suficiente para
desesperar seus jogadores e manter um ritmo acelerado, mas nao cadtica a
ponto de ninguém entender e se entediar.

Como este € um sistema focado no jogador, € ele que vai rolar para atacar e
para se defender, ndo o mestre.

Atacar um oponente é feito da mesma forma que um teste normal: 2d6
versus CD, somando Presenca se fizer sentido. Dependendo das
circunstancias, como um adversario bébado ou neblina densa, os jogadores
podem ser beneficiados ou prejudicados na dificuldade dos testes.

Turnos e rodadas

Quando um combate se inicia, os jogadores dizem o que querem fazer e
cada personagem faz alguma acdo. Quando todos os personagens e
adversdrios fizeram suas acoes, ou seja, cada um teve seu turno, acaba uma
rodada. Cada turno dura pouco segundos, e nele € possivel coisas como:

e Correr alguns metros
e Se mover e atacar
e Sacar uma arma e disparar

e Fugir



Em Insdnia, os turnos acontecem ao mesmo tempo. Isso quer dizer que num
teste de ataque o jogador estd rolando para atacar e defender na mesma
jogada. Exemplo:

Sir Thomas estd duelando com seu pai por desonrar a propria familia. O
velho € um veterano de guerra, e nao serd uma luta facil. Sir Thomas precisa
de 9 ou mais para atingi-lo. Ele lanca os dados e... 7! Seu sabre abre um
pequeno corte na orelha do pai, que o estoca no braco da espada!®

Aqui vao algumas dicas para seu combate ser mais dinamico e mortifero:

e Rolar acima da CD significa que o jogador teve sucesso no ataque e
na defesa

e Rolar abaixo da CD significa que o adversirio teve sucesso no ataque
e na defesa

e Resultados proximos da CD sdo acertos simultineos: se o jogador
rolou um pouco acima, ele sofrerd um golpe com dano reduzido; se
ele rolou um pouco a baixo, ele golpeard com dano reduzido.

e D¢ um limite de tempo para os jogadores declararem suas acoes. 1
minuto ¢ meio é um bom limite de tempo para um grupo de 4
jogadores. Voce também pode contar lentamente até cinco com 0s
dedos na frente de cada jogador, e se eles nao responderem até 13
significa que o personagem nao tomou acao nenhuma.

Lembre-se que nem sempre rolar abaixo significa levar dano. Se um
pistoleiro estd escondido ou mesmo ndo estd na mira de ninguém, rolar
abaixo so significa que seu dano serd reduzido. Da mesma forma acontecera
num golpe corpo-a-corpo que o jogador nio esti sendo atacado pelo
adversario.

E quem vai primeiro?

O mestre decide a ordem das acoes dos jogadores. Ele pode comecar com
0s que estao atacando a distancia com pistolas e espingardas, e depois fazer
o turno dos jogadores com espadas e punhais. Na proxima rodada ele ji

80 Confira as regras opcionais de duelo no fim do livro



pode iniciar com os que estdo se atacando no corpo-a-corpo, e assim por
diante. Para isso dar certo, escute o que os jogadores querem fazer e
combine isso com sua veia artistica de diretor de cinema: se os jogadores
querem derrubar 6leo no chao para depois cortarem o lustre com velas em
cima, nio comece pelos espadachins proximos do lustre, mas sim com
aqueles pertos dos barris! D¢ a eles o incéndio que desejam!

Zonas
O espaco fisico da luta ¢ abstrato, representado por duas zonas: aqui e 1a.

AQUI significa que vocé estd corpo a corpo, peito a peito, pé a pé com 0s
adversarios, e todos nesta zona podem se golpear no mesmo turno.

LA significa que vocé estd afastado dos adversarios, e s6 poderd machucé-los
com armas a distincia. Se mover de 14 para aqui leva um turno inteiro.

Os jogadores vao declarar acbes como “vou pra cima dos inimigos!” ou “vou
pegar cobertura e atirar de 14!”. Isso sao pistas se eles vao para AQUI, direto
pro coragao da batalha, ou para LA, com cobertura e distancia de disparo.

Esse modo versitil pode ser tanto um campo de batalha quanto um beco
estreito. Se oriente pelos planos dos jogadores para entregar a o cendrio
que desejam.

Criticos nos ataques:

e Se os dois dados derem o numero 6, o corte é sangrento, o golpe é
brutal e o tiro € preciso. O jogador dd o dobro de dano (ver sessio
Luta contra PdMs, p. 62)

e Se os dois dados derem o numero 1, algo terrivel acontece com o
jogador. Ele é desarmado, o oponente o humilha diante da mulher
amada, sua arma explode em sua mao. O mestre vai decidir baseado
no que for relevante no momento.

Dano fisico



As aventuras estdo cercadas de perigos mortais. Se um jogador ¢ atingido,
ele sofre uma reducao no seu valor de Corpo.

Se seu valor de Corpo for reduzido a 0 ou menos, lance uma moeda.

Cara: Horror! A morte chegou, e vocé pode fazer mais uma acao e
declarar suas ultimas palavras antes de partir. Se vocé morrer apds
rolar uma falha critica, vocé nao tem direito a acio nenhuma, s6 a
uma morte estupida e sangrenta.

Coroa: Morte em d6 turnos a nio ser que suas feridas sejam tratadas
(CD 10). O Personagem carregara cicatrizes terriveis ou a perda de
alguma parte do corpo, o que for melhor para a historia.

Dano mental

Cenas horriveis de carnificinas e visdes sobrenaturais pedem um teste de
Mente. Sucesso significa manter a mente preservada, fracasso significa que
sua sanidade esta ruindo e a loucura estd a espreita.

O mestre deve pedir testes de Mente quando um personagem ve:

A morte de um amigo ou familiar

Causar a morte de um amigo ou familiar

Uma carnificina sanguindria

Um ser humano em estado deploravel e decrépito
A pessoa amada, que sera o fruto de sua perdicio

Atos barbaros (canibalismo, sacrificios humanos, etc)

Se seu valor de Mente for reduzido a 0 ou menos, lance uma moeda.

Cara: miséria e loucura! Seu personagem se tornou irreversivelmente
insano, e pode fazer mais uma acio antes de morrer ou se matar.

Coroa: Recolha-se por d6 meses para uma peregrinacio, farra
perpétua ou isolamento bucélico para recuperar d6 pontos de Mente.
Veja a sessao loucura.



Jogando insano

Este jogo nao tem regras de insanidade. Se um personagem estiver ficando
insano, ele deve demonstrar isso agindo com nervosismo e paranoia. Os
jogadores podem dizer que seus personagens estao secando garrafas de
vinho ou torrando todo seu fumo e 6pio. Isso nao € problema se eles estio
contribuindo com a qualidade do jogo e a diversao do grupo.

O fim dos personagens azevedianos geralmente sio os seguintes:

1. Envelhecer cético e vagabundo, pregando uma filosofia da ruina da
condicao humana.

2. Suicidio ou simplesmente morre gracas a perda da pessoa amada.

3. Uma ultima agao arruinada, e ai se suicida ou s6 morre.

O mestre decide o que € melhor para a historia ou os jogadores escolhem
por conta propria.

Tratamento

Personagens contam com a ajuda da precaria medicina de meados do século
XIX. Dependendo do seu ritmo e estilo de jogo, o tempo de tratamento
pode ser estendido por meses ou reduzido para algumas horas.

Cura fisica

Personagens curam 1 ponto de Corpo por dia. Se receberem atendimento
médico, curam 2d2 pontos de Corpo, mas o resto da cura serd 1 ponto por
dia como normalmente. O arquétipo Polimata Corrompido cura 2d2
pontos de Corpo, mas s6 pode curar cada personagem uma vez por
aventura. A cura restante segue como indicado.

Se voce for hospitalizado, fique 14 por alguns dias para recuperar o valor de
Corpo completamente.



Cura mental

Um personagem pode recuperar d6 pontos de Mente se passar 0s proximos
dia em orgias regadas a bebidas e fumo. O personagem pode também, uma
unica vez, fazer uma peregrinagao bucolica e recuperar d6 pontos de Mente,
desde que ele narre, com muito sentimento, como foi sua caminhada por
montanhas desoladas, grutas solitdrias, ruinas perdidas e afins.

O arquétipo Sacerdote Obsceno cura 2d2 pontos de Corpo, mas s6 pode
curar cada personagem uma vez por aventura. A cura restante segue como
indicado.

Avangando na historia

Em Insinia, seu personagem nao se torna mais poderoso ao longo do
tempo. A morte e a decadéncia lhe aguardam, e a sobrevivéncia serd a sua
maior recompensa!

Quando uma aventura acabar, os personagens devem:

1. Rolar 1d6 para Presenca:

e Se o resultado for mais alto que o valor atual de Presenca do
personagem, sua Presenca sobe em 1 ponto.

e Se o resultado for mais baixo que o valor atual de Presenca do
personagem, sua Presenca desce em 1 ponto.

e Se for o mesmo valor, nada acontece.

2. Recuperar d6 pontos de Mente se os personagens cumprirem a
missao em nome da pessoa amada.

3. Se o Mestre desejar, ele pode dar aos jogadores + 1 ponto de Miséria
por aventura.



Tabelas para o Mestre

Palavras e expressoes de Alvares de Azevedo para usar em seus jogos

1. Argénteo
Cadavérico
Cavernoso
Devassidao
Ebrio
Endoidecido
Festim

Infame

DS BT R

Insania
10.Languido
11.Libertino
12.Macilento
13.Mefistotélico
14.Modorra
15.Moribundo
16.Pestilento
17.Saturnal
18.Vertigem
19.Virginal
20.Vulto

Branco de mortalha
Convulsio do amor
Delirio de morte
Embriaguez da crenca
Fatalidade infernal
Fogo do vinho

Frio como marmore

Gozo blasfemo

Yo o NNl =

Labirinto das ruas
10.Lascivia nos 1abios
11.Nuvem de miasmas
12.0pio do sono
13.Palidez de dmbar
14.Parasita da esperanca
15.Pesado como chumbo
16.Saibo de sangue

17. Sofreguidao febril
18.Sono da saciedade
19.Vinho do deleite

20.Voz do instinto



A Trama

Seguem abaixo algumas sugestoes de cendrios, personagens e conflitos
inspirados nas obras:

Cenadrios
1. Ap6s a batalha, um vale assombrado por almas atormentadas.
. Campos doentes, de vegetacao baixa e orvalho gelado.
. Casa de apostas, a fortuna ¢ disputada numa corrida de cavalos.
. Castelo feudal perdido numa velha floresta.

. Cavernas profundas, um eremita louco cumpre seu exilio.

2
3
4
5
6. Cemitério chuvoso cobicado por ladroes de sepultura.
7. Deserto distante e mistico, lar dos sultdes e dos corcéis velozes.
8. Estalagem solitdria a beira da estrada.

9. Festejo extravagante, regado a vinho, fumo e luxuria.

10.Hospital carniceiro, enfermos dividem leitos com o necrotério.
11.Montanhas dridas e tortuosas, cabanas isoladas vendem a morte.
12.Navio em um alto mar tempestuoso e infestado de piratas.
13.0caso de um festejo, €brios roncam sobre a desordem imunda.
14.Palicio magnifico e opulento cheio de servos traicoeiros.
15.Residéncia no campo, serena e pacifica. Dentro, uma vitima sofre.
16.Ruas vazias de uma cidade a noite, vultos espreitam nos becos.
17.Ruinas esquecidas no topo de uma montanha lamacenta.
18.Taverna agitada, bébados discutem proximos ao bilhar.

19.Teatro da alta sociedade apresenta em esplendor e decadéncia.

20.Tumulo da gléria do passado, um principe poeta estd enterrado.

Conflitos

1. A polvora do navio € incendiada, fujam!



. A sua pessoa amada estd com outros interesses amorosos.
. Alguém dado como morto retorna, arruinado e vingativo.
. Bebidas siao drogadas, as vitimas sao indefesas.

. Duelo até a morte por uma pessoa amada.

2

3

4

5

6. E necessario se separar da pessoa amada.

7. Luto familiar, sua casa o chama para o funeral.

8. Naufrigio, sede e fome. Como sobreviver?

9. Personagens sio presenteados com um assassinato brutal.
10.Piratas se aproximam!

11.Seu adversario o encurrala diante de um precipicio.

12.Um antigo familiar vem em busca de respostas.

13.Um bilhete chama um amante para um endereco especifico.
14.Um cadéver se levanta do timulo.

15.Um crime é cometido numa casa, desavisados batem a porta.
16.Um homem carrega uma mulher desacordada noite adentro
17.Um jogo de azar inicia uma briga até a morte.

18.Um punhal trapaceiro aguarda num beco escuro.

19.Uma estranha melodia vinda do cemitério é irresistivel.

20.Uma patrulha noturna busca criminosos.

Personagens do Mestre (PdMs)

Personagens para interagir com seus jogadores. A lista a seguir apresenta
também informacoes estatisticas que sao abordadas na secao seguinte.

1. Guarda Noturno
Patrulha as ruas noturnas, carrega um porrete
CD: 8
Dano: 4

0



. Siegfried, o Pirata

Barulhento, fanfarrao e excelente jogador de cartas (CD 12 para
ganhar dele no baralho)

CD: 9

Dano: 7

000

. Artos, o lobo do mar

Brutal e valente, comanda uma tripulacio de cacadores de piratas
CD: 10

Dano: 5

000

. Coveiro bébado

Sonolento e muito pessimista, carrega uma pd e a chama de esposa
CD: 4

Dano: 4

0

. Lurdes, a bela

Jovem e irresistivel, quem a vé faz um teste CD 10 ou fica
perdidamente apaixonado, sendo impossivel machucar esta
personagem dai em diante.

CD: 4

Dano: 1

0

. Assassino Cavalheiro

Aguarda nas trevas, dd “boa noite”, fala com muita educacao. Utiliza
de um certo nivel de surpresa e carrega um punhal.

CD: 8

Dano: 5

00

. Dama arruinada

Pélida e de luto, possui um punhal e sede de sangue.
CD: 10

Dano: 7

Dano mental:1

000



8. Velha Apotecaria
Vende venenos numa barraca erma e sombria, sabe demais.
CD: 2
Dano: 1

0

9. Pintor de pesadelos
Sonambulo e agressivo, sua forca bruta é devastadora
CD: 9
Dano: 6
Dano mental:2

00

10.D’Agan, nobre desonrado
Sério e taciturno, teve a filha sequestrada, busca vinganca pela
propria espada.
CD: 8
Dano: 5

00

11.Baltan, o animal
Sofre de licantropia clinica, suas vitimas desfiguradas sao
confundidas com as de feras selvagens
CD: 10
Dano: 9
Dano Mental:3

0000

12.Rainha-Cadéver
Cercada de esqueletos ébrios em festejo, esta assombragio ¢ um
insulto as leis naturais. Ela deseja a forca vital dos vivos.
CD: 7
Dano: 6
Dano Mental: 6

00



Luta contra PdMs

Seja em duelos de honra ou batalhas cadticas, combates sio ameacas
mortiferas aos seus jogadores. Quando um Personagem for atacar um PdM,
da mesma forma que os testes, ele deve rolar 2d6 e tirar igual ou acima da
CD. Quanto mais acima da CD, maior serd o dano do jogador no PdM. Da
mesma forma, quanto mais baixo o jogador rolar, maior serd o dano do PAM
no jogador

Vamos usar o exemplo do Assassino Cavalheiro para entender. Se ele
tentasse surpreender um jogador, esse mesmo jogador teria de tirar 8 ou
mais no 2d6 para se proteger, pois essa ¢ a Categoria de Dificuldade desse
PdM. Numa briga, se o jogador tirar acima de 8, ele atacou e desviou do
golpe do Cavalheiro, mas se ele rolou muito abaixo, quer dizer que o
Cavalheiro vai reduzir em 5 o valor de Corpo do jogador: isso € dano.

Se o jogador rolar uma falha critica, o Mestre pode aumentar ainda mais o
dano, indo para 7 ou 8. Se o jogador rolou nao tao abaixo de 8, o dano pode
ser reduzido para 4 ou 3, e se o jogador rolar 8 ou 9, que é bem perto da
CD, o Cavalheiro pode dar s6 1 ou 2 de dano de raspao.

Mas e se o jogador golpear o Cavalheiro? O dano em personagens dos
jogadores (PJ) ¢ diferente do dano em personagens do mestre (PdM).

Se o jogador atingir um Personagem do Mestre (PdM), isso vai contar como
um acerto. Acerto € todo dano relevante o bastante para machucar um PdM.
Uma espetada de agulha ou uma bofetada de luva nao contam como um
acerto, mas um soco de um valentao ou uma facada escondida, sim. Fica a
cargo do mestre se um ataque de jogador conta ou nio como um acerto.

Recomenda-se registrar os acertos como um pequeno circulo. Se o jogador
acertar de raspao, risque o circulo e, se for um acerto normal, risque duas
vezes, fazendo um “x”. Se o jogador rolou muito acima da CD marque um

[

x” e um “/’, para compensar o ndmero alto, e se for um acerto critico,
risque dois “x”.

Raspao (/)()
Acerto (X)()
Acerto + Raspao (X)(/)

Critico (X)(X)



Um PdM morre quando todos os circulos sao riscados.

Regras opcionais
Duelos

Voce ja tem todas as regras para fazer o que quiser nesse jogo, no entanto
vou deixar esta parte opcional para dar um gostinho a mais nos seus duelos.
As sugestoes a seguir dio ainda mais certo numa luta jogador versus
jogador, mas voceé e seus PdMs podem aproveitar também.

Antes de tudo, ¢ importante dizer duas coisas: a primeira € saber dar aos
duelos a importancia necessaria. Alguns podem, e devem, ser decididos
num cara ou coroa ligeiro, outros podem ser lentos e pesarosos se isso for
relevante para a historia. A segunda € que um duelo s6 € tio bom quanto os
personagens por trds. O motivo que levou ao duelo e as consequéncias dele
sd0 a parte interessante, nao as regras. Apresente duelos que valem a pena!
Antes da luta, faca os jogadores falarem porque vao se enfrentar e quais as
consequéncias disso.

Duelos de agonia longa (espadas, punhais e socos)
1. Descrevam suas acoes, seus golpes.
2. Rolem do6 vs d6, somando Presenca se fizer sentido.

3. Quem tirar o maior nimero descreve seu golpe, dizendo como
aparou o adversario. Se a rolagem mais baixa s6 perdeu por um ponto
(exemplo: 5 e 4, 3 e 2), o adversdrio acertou de raspao. Se foi empate,
os dois se acertam.

4. Os jogadores dao o valor de Presenca de dano um no outro (metade
se for raspao), reduzindo os pontos de Corpo. Assim segue até o
duelo ser encerrado, desistido ou um oponente morrer.

5. Se o adversirio que faleceu for um jogador, ele narra uma
consequéncia terrivel para o vitorioso, que soma uma Miséria e tem
de lidar com as consequéncias propostas pelo morto. Exemplos de
consequéncias:

a. “Alguém vird me vingar!”



b. “Vocé sempre se lembrara disso com tristeza”
“Ap6s minha morte, vocé descobrird que fui seu melhor amigo”
d. “O peso na consciencia fez vocé abandonar a violéncia”

e. “Ante de partir, levei sua mao junto comigo!”

Duelos de agonia curta (pistolas, espingardas, etc)

1.

Tenham uma conversa sobre a irracionalidade da existéncia. Facam
também uma espécie de testamento: O que quer que faca com seu
corpo? Voce tem algum desejo final?

. Cada um escolhe um nimero de 1 a 6 (nio pode ser 0 mesmo

nimero escolhido pelo adversirio) e rola 1do6.

Se sair o nimero que voce escolheu, vocé matou seu oponente e
venceu o duelo. Se nao sair o numero que vocé escolheu, voce errou
0 tiro.

Se os dois errarem, escolham mais um nimero de 1 a 6, sendo que
nao pode ser o mesmo numero escolhido previamente nem um
ndmero que seu adversario escolheu. Agora voceé estd apostando em
2 nimeros e seu oponente também. Rolem o d6 novamente, volte a0
passo 3 ou desistam do duelo.

. Se ainda assim nao sair um namero escolhido, escolham mais um

numero de 1 a 6, sem ser igual ao do adversario e sem ser igual uma
escolha prévia, e repitam a rolagem até um ndmero escolhido sair.

O oponente vitorioso soma uma Miséria e o derrotado narra uma
consequéncia terrivel para o sobrevivente.

Ou, alternativamente, iniciando no passo 2....

2. Cada um faz um lance de cara ou coroa. Cara significa que voce errou
o tiro, Coroa, que vocé acertou seu oponente.

3. Se ambos tirarem Coroa, os dois se mataram. Se ambos tiraram Cara,
ambos erraram. Repitam o passo 2 ou desistam do duelo.



4. O oponente vitorioso soma uma Miséria e o derrotado narra uma
consequéncia terrivel para o sobrevivente.

Observagio: Nem sempre os personagens tém a mesma chance de se matar.
Se os dois sao violentos, ou os dois sdo pacificos, a chance é a mesma. No
entanto, se um personagem usar Presenga para violéncia e o outro nio, o
bonus de Presenca vira rerolagens. Voce, violento, pode jogar novamente o
d6 ou a moeda caso tenha errado o tiro, tendo uma segunda oportunidade
na mesma rodada, simbolizando sua agressividade em mais chances de
vitoria.

Adaptando o jogo para o sistema d20

O d20 é um dos dados mais famosos e iconicos dos RPG. Para adaptar os
2d6 do Insania para o d20, basta seguir a tabela:

2d6 d20
CD Dificuldade (D Dificuldade
4 Ficil 5 Ficil
7 Médio 10 Médio
10 Dificil 5 Dificil
12 Quase impossivel 20 Quase impossivel

Mantenha calcule o valor de Presenca utilizando 2d6 em vez de 2d2. E s6
rolar 2d6 e escolher o maior resultado. Os dados de Sina se mantém da
mesma forma®'

61 Se vocé estd interessado ho motivo matematico, é o seguinte: 2d6 ndo fornece resultados como o d20.
0O d20 tem iguais chances de cair qualquer um de seus nimeros, mas o 2d6 tende a se aproximar da média
entre os dois dados, 7. Sendo assim, o “bonus maior” do d6 de Sina somado aos 2d6 compensa essa
tendéncia pra média.
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