JULIO CORT[\?AR GAMER: RAYUELA E SUA
REPERCUSSAO NOS LIVROS-JOGOS

RESUMO: O Livro-jogo € um hibrido textual que combina a forma ramificada de nar-
rativa com um sistema de regras de jogos de RPG. Sua origem ainda permanece
incerta, mas muitas vezes é atribuida a manifestacoes anteriores criadas no Reino
Unido, como a aventura-solo e a ficcao interativa. O presente trabalho busca analisar
a obra Rayuela (1963), de Julio Cortazar, como parte fundamental para o desenvol-
vimento de livros-jogos, focando principalmente em sua estrutura textual. Sera utili-
zado o conceito de livro-jogo de Silva (2019), bem como de estudiosos da obra de
Cortazar como Arrigucci Jr (1973), entre outros. Por ter sido criado no Reino Unido,
dificilmente pensar-se-ia como precursora do livro-jogo uma obra latino-americana.
Entretanto, muitos elementos de Rayuela ainda hoje fazem parte da estrutura basica
de qualquer livro-jogo lancado no mercado editorial. Com isso, essa obra de Cortazar,
ao lado de muitas outras de escritores de origem europeia, em sua maioria, mostra
ser mais do que uma narrativa experimental da periférica da literatura latino-ameri-
cana. Sendo precursora de um género textual hibrido que conheceu grande sucesso
entre os publicos leitor e gamer dos anos 1980 e 1990, é relevante analisar Rayuela

em conexao com novas abordagens de estudos, mais voltadas a tematica dos jogos.
PALAVRAS-CHAVE: Rayuela; Julio Cortazar; livros-jogos; América Latina.
INTRODUCAO

Julio Cortazar foi um dos mais importantes contistas e romancistas da lite-

ratura latino-americana do século XX. Entretanto, estudos académicos ndo men-

cionam com frequéncia seu pioneirismo também em um género textual que
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ganhou destaque muitas décadas depois da publicacao de Rayuela (1963), consi-
derada sua obra mais radical (ARRIGUCCI JR, 1973, p. 27). Romance internaci-
onalmente conhecido, no Brasil integra catalogos das principais universidades.
S6 no Estado de Sao Paulo, por exemplo, possui sete!s edigoes diferentes no
acervo da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), doze!® no acervo da
Universidade Estadual Paulista (UNESP) e onze'” no acervo da Universidade de
Sao Paulo (USP).

Ficgoes interativas existem desde a década de 1930, bem antes do ano de
publicacdo de Rayuela. Além disso, apesar de ter em portugués o nome de um
jogo, O Jogo da Amarelinha, a obra de Cortazar nao propoe ao leitor um jogo de
fato, pois nao ha como vencer ou perder durante a leitura, muito menos ha um
caminho mais ou menos adequado a se seguir. Isso nao desqualifica o autor de
Rayuela de nenhuma maneira. Sua obra nao pode ser considerada de menor va-
lor em relacdo a uma estrutura conhecida pelo publico leitor, a partir de Consider

the Consequences!, de Doris Webster e Mary Alden Hopkins, publicada em 1930;

15 Fazem parte do catalogo as edicoes de 1969, 1975 (ambas publicadas pela editora Sudameri-
cana, de Buenos Aires, Argentina) e de 1986 (publicada pela editora Catedra, de Madrid, Espanha)
publicadas como Rayuela, e as edi¢oes de 1974, 1982, 1994 e 2009 (todas publicadas pela editora
Civilizacdo Brasileira, do Rio de Janeiro) publicadas como O Jogo da Amarelinha. O acervo da
universidade, por vezes, apresenta mais de um exemplar do mesmo livro, variando o ntimero de
edicdo ou mesmo repetindo-o.

16 Fazem parte do catalogo as edicoes de 1969, 1976, 1978, (todas publicadas pela editora Suda-
mericana, de Buenos Aires, Argentina), 1980 (publicada pela editora Biblioteca Ayacucho, de Ca-
racas, Venezuela), além de um exemplar sem data precisa (19--, edicdo desconhecida), publicadas
como Rayuela, e as edi¢odes de 1970, 1972, 1974, 1987, 2009, 2014 e 2016 (todas publicadas pela
editora Civilizacao Brasileira, do Rio de Janeiro) publicadas como O Jogo da Amarelinha. O
acervo da universidade, por vezes, apresenta mais de um exemplar do mesmo livro, variando o
nimero de edicao ou mesmo repetindo-o. Essa listagem foi feita com base no acervo total da uni-
versidade, ignorando a distribuicdo das obras pelos 24 campi da instituicao.

17 Fazem parte do catalogo as edicoes de 1966, 1968, 1969, 1972 (todas publicadas pela Editorial
Sudamericana, Buenos Aires), 1984 (publicada pela Ediciones Alfaguara, Madrid), 1988 (publi-
cada pela editora Biblioteca Ayacucho, Caracas), 1991 (publicada pela editora ALLCA, Paris), 1996
(publicada pela editora ALLCA XX, Nanterre), 2001 (publicada pela editora Bibliotex, Barcelona),
publicadas como Rayuela, e as edi¢gdes de 1982 e 2008 (ambas publicadas pela editora Civilizacao
Brasileira, Rio de Janeiro) publicadas como O Jogo da Amarelinha. O acervo da universidade,
por vezes, apresenta mais de um exemplar do mesmo livro, variando o nimero de edigdo ou

mesmo repetindo-o.
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as autoras do que atualmente é considerado o primeiro prototipo de livro-jogo
foram “redescobertas” recentemente, e sua obra ainda carece de analises e estu-
dos profundos?s.

Outras obras relacionadas as ficcoes interativas sdo Night of January 16th
(1936), de Ayn Rand, que é mais uma peca interativa do que uma literatura la-
dica; os livros da série TutorText: Doubledays Series (1958-1972) eram livros de
cunho exclusivamente pedagogico, portanto nao literarios e nao direcionados
para o deleite do leitor; e dois contos de Jorge Luis Borges, “Exame da obra de
Herbert Quain” (1941) e “O jardim dos caminhos que se bifurcam” (1941), sempre
lembrados pelos apreciadores dos livros-jogos, pois sao contos que trazem a ideia
de uma narrativa labirintica, ainda muito complexa e abstrata para a época. No
presente artigo, adotamos a noc¢ao de livro-jogo segundo Silva (2019), quem
afirma que um livro-jogo é uma narrativa lidica ramificada dotada de um sistema
de regras de RPG (fichas de personagem, uso de rolamento de dados, informacoes
e valores quantitativos referentes a atributos de personagem etc.), cuja extensao
ultrapasse 50 paginas escritas.

Dessa forma, acreditamos que Rayuela merece destaque por apresentar ao
leitor uma estrutura interativa explicita e pertencer a historia da literatura argen-
tina de modo a ganhar reconhecimento internacional. A estrutura desta curiosa
obra literaria é, por vezes, considerada uma importante precursora dos livros hoje
conhecidos como livros-jogos, além de poder ter inspirado a criacdo da aventura-
solo, outro género bastante conhecido por jogadores de RPG da geracao “roladora
de dados” (SALDANHA; BATISTA, 2009, p. 705), de jogos em forma de texto e
leitores de ficgOes interativas. Logo, a intencao do presente artigo é propor uma
reflexdo sobre como um romance de carater experimental de origem latino-ame-
ricana ganhou repercussao internacional e ajudou a criar um tipo de estrutura

textual fundamental para o desenvolvimento de livros-jogos.

18 James Ryan publicou em sua pagina da rede social Twitter em 03/09/2017 essa “descoberta”.

Disponivel em : <https://twitter.com/xfoml/status/904364084820193280>.
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A CHARMOSA FILHA DO CAOS: ASPECTOS GERAIS DE RAYUELA

Publicada em 1963, Rayuela provocou grande impacto internacional®?, pois
produziu um impressionante efeito de arrasto sobre o conjunto da obra anterior
de Cortézar, bem como de outros escritores, como Jorge Luis Borges e Leopoldo
Marechal (OLGUIN; ZEIGER, 2014, p. 373). O enredo de Rayuela gira em torno
de Horacio Oliveira, um boémio argentino, e a jovem uruguaia Lucia, conhecida
como “Maga”. Ambos sdo muito diferentes entre si: Oliveira possui amplos co-
nhecimentos artisticos e Maga nem tanto. O casal deixa a América do Sul com
objetivos diferentes: Horacio deseja se encontrar, e Maga, refinar a voz. Ambos
vivem gracas a pequena ajuda financeira de um irmao de Oliveira em Rosério, a
prestacao de pequenos servicos de Oliveira como contador e aos trabalhos even-
tuais de baixa remuneraciao que Maga consegue.

O casal é membro do Clube da Serpente, um grupo de artistas que discute
sobre os mais diversos assuntos, principalmente os artisticos. Um dos integrantes
do clube é um misterioso escritor que vira o guru de Oliveira. Seu nome é desco-
nhecido por todos, pois chamam-no apenas de Morelli, cuja obra é muitas vezes
discutida pelos membros do grupo. Mesmo assim, o sustento da familia é insufi-
ciente, pois Maga também cuida de um filho doente chamado Rocamadour, que
vive num pensionato na periferia da cidade-luz. Este filho atrapalha muito a con-
vivéncia entre Oliveira e Maga, por ser uma crianc¢a que chora e fede muito, con-
sequéncias de sua enfermidade. Devido ao incomodo que Oliveira sente por
Rocamadour, Maga um dia deixa a casa de Oliveira. Ossip Gregorovius passa a
visita-la, o que causa certo ciime em Oliveira. A vinganca que Oliveira encontra
¢ ter um caso com uma jovem francesa chamada Pola. Maga, sabendo da traicao
de Oliveira, roga que Pola contraia uma grave enfermidade, o que realmente

acontece. Com isso, Maga se afoga em culpa.

19 A edic@o de Rayuela escolhida para o presente artigo possui dentre seus paratextos uma cole-
tanea de cartas que atestam a grande aceitacdo do publico leitor (positivamente ou negativa-
mente) desse romance. Sugere-se a leitura das cartas a Ana Maria Barrenechea (pp. 547-548),
Perla Rotzait (pp. 548-549), Paul e Sara Blackburn (p. 549), Roberto Fernandez Retamar (p. 552),
Paco Porrda (pp. 553; 557-558), Amparo Davila (p. 553), Jean Barnabé (pp. 553-556), Leopoldo
Marechal (pp. 556-557), Guillermo Cabrera Infante (p. 558), Lida Aronne de Amestoy (p. 559,
duas cartas) e Satul Sosnowski (pp. 559-560). Além disso, Haroldo de Campos menciona um artigo

de critica positiva do suplemento literario do jornal Times de Londres (2019, p. 561).
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Morelli, o misterioso escritor é vitima de um atropelamento. Chega a ser
socorrido, mas morre no hospital, sem ter seu nome revelado. Num dia de chuva,
Oliveira tenta evitar o mau tempo esperando na porta de um teatro e decide es-
perar assistindo ao concerto de uma pianista chamada Madame Berthe Trepat.
Quando retorna para sua casa, flagra Maga e Ossip ouvindo musica no escuro, o
que lhe faz crer que ha uma relacdo muito intima — talvez sexual — entre os dois.
Nessa mesma noite, mais tarde, o filho de Maga morre. Oliveira nao vai ao velorio
nem ao enterro da crianga e, quando retorna em casa, encontra apenas Ossip, que
lhe avisa que passara a morar ai, ja que Maga se mudou da cidade.

Depois que Babs, um dos integrantes do Clube da Serpente, discute com
Oliveira sobre sua indiferenca e por ele nao ter apoiado Maga nesse momento
tragico de suas vidas, as relacoes entre todos os artistas comecam a ruir. Oliveira
decide procurar por Maga em lugares de Paris onde os dois costumavam passear,
e nao a encontra. Porém, conhece Emmanuelle, uma mendiga, e os dois passam
a noite regados a bebida e conversa, culminando com a seducido da maltrapilha
que acaricia sexualmente e explicitamente Oliveira no local pablico em que eles
se encontram. A policia passa pelo local e presencia a cena, prendendo ambos e
deportando Oliveira para a Argentina.

Mesmo tendo sido um amigo muito ausente para com os companheiros la-
tino-americanos, seu amigo de longa data, chamado Traveler, e sua esposa Talita
aguardam sua chegada no porto, avisados do acontecimento por uma ex-namo-
rada de Oliveira, Gekrepten, que consegue a informacao através do servicgo diplo-
maético. Amparado pelo casal e buscando se adaptar ao novo lar, Oliveira vende
tecidos, mas a época de verao nao favorece seus negocios. Traveler consegue um
emprego para ele no circo Las Estrellas, onde o proprio casal trabalha. Devido a
essa aproximacao entre Traveler e Horacio, Talita comeca a se apaixonar por ele,
quem, por sua vez, vé nela caracteristicas de Maga.

Ferraguto, o diretor do Las Estrellas, junto com sua esposa Cuca, vendem
seu empreendimento e adquirem um manicomio. Com isso, Oliveira, Traveler e
Talita passam a morar na clinica. Da janela do segundo andar da clinica, Oliveira
percebe um jogo de amarelinha pintado no chao, e pensa ver Maga brincando
nela, mas na verdade é Talita. Oliveira desce para iniciar uma conversa com ela,

que tenta esconder que se sente desconfortavel com ele. Tudo culmina com a ten-
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tativa de Oliveira de beija-la. Talita o repele, volta a seu quarto e conta a seu ma-
rido o ocorrido. Traveler, no dia seguinte, vai ao quarto de Oliveira conversar,
mas este, muito perturbado psicologicamente, ameaca pular da janela para se
matar. Traveler tenta convencer Oliveira a nao se matar e entender seu estado de
satde mental, mas Oliveira ndo o escuta e acaba se jogando para a morte.
Rayuela nao foi mero experimentalismo de época, pois tinha a ambicao de
romper convencoes literarias como fizeram escritores como Proust, Joyce, Woolf,
Musil, Gombrowicz, s6 para citar alguns (BARRENECHEA apud GOLOBOFF,
2014, p. 294). A obra de Cortazar foi considerada renovadora e provocadora de
ruptura (RUSSOVICH, 2000, p. 368), mesmo pertencendo a periférica literatura
latino-americana. Além disso, ela é geralmente mencionada e relacionada com os
livros-jogos e das ficgdes interativas, como no artigo de revista de Lisboa (2008),
artigo de jornal de Cant6 (2018), periédicos online de Costikyan (2003, 2007),
artigos académicos de Gobira (2014), Pisarski (2014) e Wake (2016), capitulo de
livros de Kilpi6 (2018), livros de Vanderdorpe (2009), Tresca (2010), Bernal-Me-
rino (2014), Mukherjee (2015), Fuchs; Thoss (2019), dissertacdo de mestrado de
Stateri (2008), dissertacao de doutorado de Paniagua (2011), teses de doutorado
de Alves (1997), Fizek (2012), Lesnovski (2014) e Merino (2015), e até mesmo em
um curso de extensdo ministrado pelo professor Ricardo Ruiz2° (2018), s6 para
citar alguns pesquisadores, o que reforca seu pioneirismo na criacao desses hibri-
dos textuais ladicos. O proprio Cortazar defendeu a ideia de que um escritor de-
veria ser majestosamente criativo a ponto de nao facilitar a leitura ao leitor por
meio de obstaculos a serem superados e aproveitar dessa situacao a fim de criar
um novo espaco para o romance latino-americano (GONZALEZ, 2000, p. 414).

Segundo Cortez,

A diferenca destas [as literaturas estrangeiras], a hispano-americana manifesta o
gosto pelas formas elaboradas, obscuras e complicadas; a deformacao dos mode-
los; a proliferacao do mitico e do simbolico; o predominio da intui¢do e da emocao;
o tom patético e a truculéncia psicologica; a utilizacdo da literatura como instru-

mento de luta politica e pregacao reformista. (CORTEZ, 1977, p. 81)

20 O curso tem o nome de “El joc etern: literatura i gamificaci6” e seu contetido programatico
estad disponivel em: <https://campusdeescritura.com/inline/ES/curso/El-joc-etern-literatura-i-

gamificacio>. Acesso em: 18 out. 2019.
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A narrativa de Rayuela contém todos os elementos destacados por Cortez,
o que faz dela um romance com a marca da América Latina, e provoca o descola-
mento do rétulo de mero recipiente de literatura estrangeira. Também, gracas a
isso, ela pode ser considerada “escorpionica” pelo fato de que Cortazar precisou
buscar o caos narrativo em uma estrutura que ainda hoje é vista como algo muito
peculiar para criar a sua obra. Sem isso, Rayuela seria apenas mais um romance,
pois seu diferencial esta, dentre suas muitas qualidades, na propria estrutura nar-
rativa. Cortazar precisou subverter toda a “estrutura” do romance conhecida até
entdo para realizar seu “suicidio escorpionico”2t. Com isso, Rayuela pode ser con-
siderado um livro anti-literario, mas nao anti-romanesco, pois vale ressaltar que
o género literario romance possibilita experimentalismos desde que foi “criado”,
pois em sua propria etimologia (do inglés novel e do espanhol novela) pode re-

meter-se a novelty (“novidade”, em inglés).

UM LIVRO QUE INSPIROU LIVROS-JOGOS: A ESTRUTURA TEXTUAL DE
RAYUELA

Livros-jogos estavam longe de serem idealizados e o primeiro RPG so6 seria
lancado dez anos depois da publicacao de Rayuela. Contudo, certos aspectos do
livro de Cortazar servem como parametro para uma aventura desse estilo. O livro
se inicia com a frase “encontraria a Maga?”, o que lembra muito os livros-jogos
que logo de inicio informam o leitor-jogador sobre a missao a ser cumprida, além
da presenca do elemento fantastico mencionado, isto é, maga, normalmente tra-
tada como uma feiticeira nos jogos do género RPG. O encontro entre Horacio e
Maga no enredo do livro é algo que nao pode ser consumado, e € justamente essa
busca, cuja chance de fracasso é muito grande, que caracteriza uma tipica missao
rpgistica. Num primeiro momento, parece impossivel, mas por meio das escolhas
certas e um pouco de sorte pode ser que aconteca o sucesso. Em livros-jo-
gos/RPG, as missOes mais recorrentes consistem em matar um dragao, saquear
um castelo, resgatar um prisioneiro etc. Além disso, Horacio e Maga sao seres

contrarios, assim como o leitor-protagonista e seu arqui-inimigo do livro-jogo. O

21 Vale ressaltar que a expressio entre aspas constitui uma metafora popular. E sabido que o
escorpido, de fato, ndo comete suicidio, visto que quando se encontra em situacoes de grande
perigo o animal perde o controle de sua cauda venenosa e pode, acidentalmente, picar-se e morrer
pelo préprio veneno.
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leitor-jogador também muito se parece com Horacio por ser um perseguidor, pois

busca de toda forma cumprir sua missao com éxito.

H4 em Rayuela uma grande marca de oralidade, tanto na voz do narrador

quanto nas das personagens. Nos livros-jogos isso também nao é diferente, pois

o proprio livro-jogo estabelece um dialogo direto com o leitor, com verbos no im-

perativo, além da linguagem ser da forma mais simples e objetiva possivel para

parecer um narrador de RPG ambientando seu grupo na imersao do jogo, como

mostra o exemplo a seguir:

230

O ser que est agora de pé a sua frente é um homem em estado de semidecompo-
sicdo. Seus olhos inquietos movem-se de um lado para outro observando vocé. Sua
lingua comprida balan¢ga com um ruido sibilante. Seus dentes e unhas sdo pontia-

gudos e ele ndo demonstra estar com medo de sua arma. E um ESPECTRO!
ESPECTRO HABILIDADE 8 ENERGIA 7
Ele tem a capacidade de paralisa-lo se conseguir causar quatro ferimentos separa-

dos em vocé durante a batalha, por isso tome cuidado! Se vocé derrota-lo, va para
390. Se ele matar ou paralisar vocé, volte para 64 (JACKSON; LIVINGSTONE,

1991, n.p.).

Porém, é justamente a dupla possibilidade de leitura de Rayuela que mais

claramente pode ser a inspiracdo dos “RPGs solitarios”: a primeira é fazer uma

leitura sequencial do capitulo 1 ao capitulo 56, secao do livro chamada de “Do

lado de 14”. A outra forma de se ler a obra é seguindo o “tabuleiro de leitura”:

154

Este livro é, a sua maneira, muitos livros, mas é acima de tudo dois livros. O leitor
esta convidado a escolher uma das duas possibilidades seguintes:

O primeiro livro se deixa ler na forma comum e corrente, e termina no capitulo 56,
ao pé do qual ha trés vistosas estrelinhas que equivalem a palavra “fim”. Com isso,
o leitor dispensara, sem remorsos, o que vem depois.

O segundo livro se deixa ler comecando pelo capitulo 73 e depois na ordem indi-
cada ao pé de cada capitulo. Em caso de confusao ou esquecimento, basta consultar

a seguinte lista:



73-1-2-116-3-84-4-71-5-81-74-6-7—-8-93-68 -9 —-104 —
10 —65—-11—-136 —12 — 106 — 13 — 115 — 14 — 114 — 117 — 15 — 120 — 16 — 137 — 17
-97-18-153-190 - 90 — 20 — 126 — 21— 79 — 22 — 62 — 23 — 124 — 128 — 24 —
134 — 25 — 141 — 60 — 26 — 109 — 27 — 28 — 130 — 151 — 152 — 143 — 100 — 76 — 101
—144 — 92 — 103 — 108 — 64 — 155 — 123 — 145 — 122 — 112 — 154 — 85 — 150 — 95 —
146 - 29 —-107—-113-30—-57—-70—147—-31—-32—-132 - 61— 33 — 67 — 83 —
142 - 34 —-87-105-96-94-91—-82-99 — 35 - 121 - 36 — 37 - 98 — 38 — 39
—86-78-40-59—-41-148 — 42 — 75— 43 — 125 — 44 — 102 — 45 — 80 — 46 —
47—-110—-48 - 111 - 49 -118 =50 — 119 — 51— 69 — 52 — 89 — 53 — 66 — 149 — 54
-1290 -139 - 133 — 140 - 138 — 127 - 56 - 135 — 63 — 88 — 72 — 77 — 131 — 58 —
131

Com o objetivo de facilitar a rapida localizacdo dos capitulos, a numeracao vai se
repetindo no alto das paginas correspondentes a cada um deles (CORTAZAR, 2019,

p. 7, grifos do autor).

Cortazar visava com essas duas formas de leitura transformar seu proprio

leitor no anico e verdadeiro personagem da narrativa, ciimplice e participativo

(GOLOBOFF, 2014, p. 295), pretensao essa seguida a risca pelos livros-jogos,

como no exemplo do pioneiro livro-jogo The Warlock of Firetop Mountain22
(1982):

O Feiticeiro da Montanha de Fogo é um tipo diferente de livro. Além do livro pro-
priamente dito, vocé também precisard de dois dados, de um lapis e de uma borra-
cha. Entdo, armado com estes instrumentos, vocé podera se tornar o her6i de uma
perigosa aventura para descobrir o tesouro oculto do Feiticeiro. O tesouro esta es-
condido no fundo de uma caverna subterranea que vocé tera que explorar, povoada
por uma variedade de monstros subterraneos que vocé tera que enfrentar e matar
— ou morrer na tentativa. Em parte um romance, com sua histéria emocionante, e
em parte um jogo, com seu elaborado sistema de combate, este livro traz muitas
aventuras dentro dele para vocé. Cada pagina apresenta desafios diferentes, e as
decisbes que vocé tomar o levarao a diferentes caminhos e diferentes batalhas. Tal-
vez vocé se perca no labirinto, veja sua for¢a ser minada por uma medonha Cria-
tura, morra em uma batalha com os Orcas ou caia diante de um dos seres dentre
os muitos que guardam as criptas do tesouro do feiticeiro. Ou, entdo, com coragem,

determinacdo e uma boa dose de sorte, talvez vocé sobreviva a todas as armadilhas

22 Optou-se por utilizar a citacao de sua traducao em portugués.

155



e batalhas até as camaras interiores do dominio do Feiticeiro, onde esta escondido
o tesouro. Magia e monstros sdo reais como a propria vida nesta caca ao tesouro
de capa e espada que o deixara enfeiticado por horas a fio! (JACKSON;
LIVINGSTONE, 1991, n.p., grifos nossos)

A explicacao de que o objeto a ser consumido é o livro e que ha nele elemen-
tos ladicos (aspectos de jogo) esta presente na introducdao de ambos os livros.
Essa técnica de situar o leitor para que exerca a leitura de forma “correta” também
foi uma pratica seguida por outras séries de livros-jogos que surgiram devido ao
sucesso da primeira série.

Em Rayuela, as sec¢oes “Do lado de 14” (capitulos de 1-36) e “Do lado de ca”
(capitulos de 37-56) funcionam como leitura obrigatoria, caso o leitor deseje co-
nhecer “o primeiro livro”, através da leitura sequencial. Caso opte por conhecer o
“segundo livro”, o leitor deve acrescentar a sua leitura a secao “De outros lados
(Capitulos prescindiveis)” as duas secoes precedentes, seguindo o roteiro do “Ta-
buleiro de leitura”, promovendo assim a leitura ndo sequencial. A “primeira
Rayuela” corresponde, num livro-jogo, as referéncias obrigatorias, termo que,
em livros-jogos, remete as caixas de hipertextos que formam sua narrativa ladica.
Trata-se de partes centrais da narrativa-jogo que o leitor-protagonista nao pode
evitar durante qualquer percurso narrativo tracado, como portos de passagem da
aventura. Ja a “segunda Rayuela” representa as referéncias dispensaveis da nar-
rativa-jogo, como escolhas malfeitas, bonus, facilidades ou dificuldades que in-
terferem de forma positiva ou negativa no curso da narrativa do leitor-
protagonista.

Seus capitulos sdo breves e muito trabalhados, assim como as referéncias
dos livros-jogos, que precisam dar conta de explorar o cenario, a acao, a imersao
do leitor-jogador, as op¢oOes de prosseguimento narrativo e pensar no loop?3 atre-

lado a coeréncia da narrativa de um modo de leitura ao outro. Assim como ha

23 Segundo Silva (2019, p. 131), “muito comum em livros-jogo e fic¢des interativas, mas rara-
mente encontrado em leituras lineares, um loop é quando um caminho faz o leitor(-jogador) re-
tornar a uma secao ja lida. Devido a falhas de revisao e playtests, dependendo da escolha, o loop
em determinado livro pode ser infinito”. Quando um leitor finaliza a leitura do “primeiro livro”
de Rayuela (capitulos de 1 a 56) e comeca a leitura do “segundo livro”, os 56 primeiros capitulos
entrelacados aos outros (de 57 a 155) sao relidos, o que possibilita diferentes interpretagdes da
narrativa. (AARSETH, 1997, p. 19).
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capitulos que possuem um certo grau de autonomia e destaque na obra, nos li-
vros-jogos algumas cenas também o sdo, como por exemplo algumas referéncias
primordiais para a conclusao da narrativa com sucesso, as quais podem oferecer
ao leitor-jogador um item indispensavel para o cuamprimento de sua missao, ou o
triunfo sobre o grande inimigo final, geralmente encontrado nas referéncias fi-
nais do livro-jogo.

Rayuela parece até ser uma narrativa mais “justa” do que um livro-jogo por
nao possuir o radicalismo da instant death?4, ja que nao havia sido pensada para
isso, e possuir, talvez, a dose perfeita do loop. Tais elementos quando excessivos
prejudicam o deleite do leitor-jogador por situa-lo num ciclo vicioso de escolhas
ou mesmo de acabar de forma brusca com tudo o que havia construido até certo
momento.

Com o surgimento do livro-jogo surgiu na Inglaterra, como se convém atri-
buir, assim como as principais séries de todos os tempos Fighting Fantasy (1982-
1995), Lone Wolf (1984-1998), Sorcery! (1983-1985), s6 para citar algumas; e a
primeira série de ficcdo interativa best seller, a Choose Your Own Adventure
(1979-1998), ter sido criada nos Estados Unidos, houve grande predominio da
publicacao desses livros interativos no idioma inglés. O fato de Cortazar ser um
autor em lingua espanhola e ser latino-americano (argentino), o que o tira do eixo
Estados Unidos-Europa, pode ter dificultado ainda mais a difusao de Rayuela
nos paises de lingua inglesa em seu tempo, embora hoje a obra possua traducao
para diversos idiomas.

Em Rayuela conflitos sobre onde e como estar, bem como alternativas entre
Europa e América sao explicitos (GOLOBOFF, 2014, p. 291). Tais questionamen-
tos, embora nao sejam tao profundos e complexos, sdo a esséncia de uma narra-
tiva-jogo, ao oferecer ao leitor-jogador possibilidades de continuidade narrativa

por meio de perguntas apelativas:

[Referéncia] 4

24 Recurso comum em livros-jogos, a “morte instantanea” é a pior escolha dentre as muitas refe-
réncias que um leitor-jogador pode fazer durante sua aventura. Como o préprio nome diz, ela
explica como e por que o leitor-protagonista morre na aventura, resultando no fim tragico daquela
leitura-jogo e forgando-o a reiniciar a aventura com a consciéncia de que aquele ponto da narra-
tiva precisara ser evitado caso ele queira obter sucesso na proxima tentativa de triunfo.
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Vocé se encontra em um corredor que vai do norte para o sul. Para o norte, a pas-
sagem vira para leste alguns metros a frente. Se quiser investigar, va para [a refe-
réncia] 46. Para o sul, a passagem também vira para o leste. Va para [a referéncia]
332, se quiser ir para o sul.

(JACKSON; LIVINGSTONE, 1991, n.p.)

Desta forma, o leitor-jogador sempre precisa refletir antes de fazer suas es-
colhas, ao passo que a narrativa se bifurca (ou trifurca), situando-o em novas si-

tuacoes de reflexao e escolha.

CONSIDERACOES FINAIS

Rayuela é mais que um romance nao linear, pois é a mais radical reflexao
sobre a propria (des)estrutura narrativa, cuja extremidade foi ainda mais radica-
lizada pelos inventores do livro-jogo, ao oferecer ao leitor-jogador inimeras pos-
sibilidades de leitura, nao s6 as duas de Cortazar. Demonstrou ser mais do que
um experimentalismo de sua época, pois conheceu grande repercussao no mo-
mento de sua publicacdo e depois de seu lancamento. Embora Cortazar seja uma
referéncia mais importante na contracultura e no pés-modernismo ap6s a década
de 60 do que na origem dos livros-jogos, leitores-jogadores que entram em con-
tato com o romance se impressionam com o pioneirismo de Cortazar em relacao
a estrutura textual ramificada e quanto a evolugdo da estrutura de 1963 até os
dias atuais. E um livro muito interessante, particularmente pela descricio roman-
tizada dessa existéncia boémia de um imigrante na Franca. O aspecto de livro-
jogo torna a leitura mais interativa dando ao leitor uma certa ideia de escolha e
autonomia, mas nao tem tanto efeito pratico na narrativa, transparecendo até a
ideia da falsa escolha.

Provavelmente, avidos leitores de Cortazar preferirdo seus contos, mas
Rayuela possui outros méritos, como procurou-se abordar neste artigo, e dificil-
mente jovens leitores do final do século XX e inicio do XXI se interessariam por
uma obra tdo complexa. Eles preferem os livros-jogos por possuirem um enredo
simploério e mais interativo, mais adequados para sua maturidade. Porém, uma
das consequéncias dos livros-jogos pode ser justamente instigar seus leitores-jo-
gadores a buscarem leituras mais complexas e partir para fic¢des interativas, li-

vros interativos, mais “livros” do que “jogos”, o que traz um resultado muito

158



proveitoso para a bagagem literaria dos leitores. Dessa forma, autores como Bor-
ges e Cortazar funcionariam como autores de ficgdes interativas mais maduros,
algo como “livros-jogos para leitores experientes” ou “leitores-aventureiros vete-
ranos”.

Portanto, Cortazar pode ser visto como um importante precursor do livro-
jogo. Por meio de sua Rayuela, ele merece maior divulgacao e analise, tanto no
exterior quando na propria América Latina. Seu romance inclui, entre outros ele-
mentos, niveis conflitivos como o pessoal, o literario, o nacional e o latino-ame-
ricano, trazendo de forma interativa temas como os deveres e as func¢oes do
escritor (GOLOBOFF, 2014, p. 293). Ha que se considerar que em Rayuela, Cor-
tazar consegue mostrar como o seu jogo (da amarelinha) se aproxima da vida,
enquanto os livros-jogos promovem o papel inverso, ou seja, transformar a vida
do leitor-protagonista, imerso na narrativa de aventura interativa, em jogo (de
RPG). Por outro lado, tanto Rayuela como qualquer livro-jogo produzido desde
1982 até o mais recente langamento, dizem muito sobre a propria vida de leitores,
jogadores, personagens e homens: a vida de nenhum desses seres, ficcionais ou
reais, € linear, sequencial, programada nem previsivel. Na literatura e na vida,
desta forma, sao feitas de escolhas. O jogo da amarelinha bifurca-se e, ao se esco-
lher uma casa, abre-se mao da outra. Deve-se ir do “inferno” ao “céu”, do lado de
“c&” para o lado de “1a” ou vice-versa. O proprio ato de se desenhar o jogo da
amarelinha no chao ja € uma escolha: por que em uma rua e nao na outra? Se o
jogo for pintado a tinta se gasta, mas se a tinta nao se gastar nao havera jogo a ser
usufruido.

Para além de buscar a origem do livro-jogo em algum lugar da Europa, os
estudos académicos poderiam partir da obra de Cortazar para direcionar pesqui-
sas na area da literatura lidica e dos games. A partir dessa obra incompreensi-
velmente segregada, ndo contida nos conjuntos Europa e Estados Unidos, e a
partir da analise de seu corpus numa maior dimensao, poderiam ser quebradas
barreiras que a proépria literatura se impde, separando seus filhos por escolas li-

terarias, espacos geograficos, periodos histdricos e assuntos explorados.
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