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RESUMO 

A obra épica de Luís de Camões já foi 
adaptada a múltiplos suportes (artes visuais, 
filmes, histórias em quadrinhos), algo que 
amplia a visão do universo de Os Lusíadas e 
se estabelece como revisitação do livro para 
novas interpretações. Neste artigo, propõe-se 
um jogo de tabuleiro como estratégia de 
leitura e interação com os episódios e enredos 
sob uma perspectiva de jogabilidade, com 
vista a uma difusão dos versos camonianos, 
tomando-se como base leituras dos símbolos 
e impressões da obra, bem como teorias da 
adaptação e da ludicidade. 
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ABSTRACT 

The Luís de Camões’ epic work has been 
adapted to multiple supports (visual arts, 
films, graphic novels), something that 
expands The Lusiads universe sight and 
establishes itself as a book’s revisitation 
toward new interpretations. This article 
proposes a boardgame as a reading 
strategy and an interaction with the 
episodes and storylines under a gameplay 
perspective, regarding to a spread of 
Camões’ verses, relying on the work’s 
symbols and impressions readings, as well 
as adaptation and playfulness theories. 
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A obra épica camoniana, seus ideais e seu autor, através dos 

séculos, foram sendo evocados tanto como elemento da difusão da cultura 
portuguesa, dos símbolos literários e das construções formais clássicas ali 
enredadas, quanto como elemento a serviço de objetivos menos nobres, 
tais como o autoenaltecimento nacionalista durante o Estado Novo 
português ou a redução de sua leitura a fins de mera análise sintática. 

Ainda assim, quatrocentos e cinquenta anos após sua publicação, a 
obra que permanece se tornou monumento, cânone e epítome da própria 
língua portuguesa, que sobrevive em um mundo de consumo cada vez 
mais célere, interativo e pautado pela superficialidade. Nessa paradoxal 
relação, os professores de literatura se veem diante de alunos que, 
conforme apontado por Carlos Reis, pertencem a um mundo bastante 
diferente daquele em que o texto se ancora. De fato,   

 
a esses estudantes damos a ler Os Lusíadas, a poesia de Cesário Verde, O 
Alienista ou a Mensagem, como se o mundo não tivesse mudado, desde 
que aquela literatura foi escrita e publicada e como se não tivesse havido 
drásticas mudanças no perfil sociocultural dos nossos estudantes e na 
sua relação com as narrativas literárias (REIS, 2018, p. 39). 
 

Pensando-se que tais estudantes, mesmo antes da leitura literária 
dita “clássica”, já consumiram incontáveis horas tanto de leituras outras, 
quanto de jogos de diferentes modalidades e plataformas, o desafio que se 
encontra latente é aproximar o universo camoniano (que se mais mundo 
houvesse, lá chegava) às novas gerações, não necessariamente surdas e 
endurecidas, mas que se encontram distantes por atribuírem a tal obra a 
reputação de inacessível. 

De fato, o horizonte de leituras construído em torno de Os Lusíadas, 
inclusive com o enaltecimento de seu autor como a quintessência da 
cultura e da língua portuguesas, cria tal aura que poderia configurar a 
obra, a um leitor neófito, como anacrônica e incompatível com o século 
XXI. Nesse sentido, duas ações se podem estabelecer como possíveis para 
que uma efetiva aproximação se faça entre livro e leitor. A primeira é 
rechaçar a pretensão do uso da obra como símbolo máximo ideológico da 
pátria, ou como expressão do enaltecimento da colonização portuguesa e 
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católica, e tomar como norte a sugestão de Eduardo Lourenço, a partir da 
visão de Antero de Quental e de Oliveira Martins, segundo a qual:  

 
a única homenagem insuspeita que a Camões se deve é a leitura – o 
que se chama ler – do seu livro imortal, o que supõe, claro está, a 
criação de uma Cultura onde o Poema possa ser vida efetiva do espírito 
e não referência ritual e fonte oca de um patriotismo obtuso e 
interesseiro (LOURENÇO, 1978, p. 166). 
 

Ao se realizar o deslocamento do contexto colonizador e dilatador 
“da Fé e do Império” de Portugal do século XVI para o campo dos símbolos 
e das construções poéticas do Renascimento, a obra Os Lusíadas se 
desdobra em episódios pulsantes de ritmo e imagens. A própria noção da 
viagem é multiplicada: a real (da frota de Vasco da Gama de Portugal às 
Índias e seu retorno), a histórica (de resgate dos reis e feitos desde D. 
Afonso Henriques), a geográfica e astronômica (no panorama não apenas 
da Europa, mas também de todos os demais continentes, e mesmo do 
sistema planetário ptolomaico), a mitológica (do Concílio dos deuses e do 
Adamastor, passando pelas muitas investidas de Baco e Vênus, surgindo 
tanto o palácio de Netuno, quanto a Ilha dos Amores). Em tudo isso, 
servindo de fil rouge que ata e conduz, existe a viagem literária, na 
construção poética das oitavas em decassílabos e nos personagens, 
históricos ou ficcionais, carregados de expressividade evocativa. 

Como segunda ação, tendo-se em mente os novos contextos de 
leitura que o século XXI trouxe, pontua-se que a barreira imaginária que se 
interpõe entre a obra e novos leitores, devido à aura de grandiloquência 
que os séculos lhe foram conferindo, pode ser vencida por meio de diversas 
estratégias de possíveis adaptações. Em uma perspectiva histórica, houve 
algumas propostas de revisitação da obra camoniana, dentre as quais 
podemos citar o livro Micrologia camoniana, da autoria de João Franco 
Barreto, publicado cem anos após Os Lusíadas, em 1672, contendo como 
subtítulo “Em a qual se explicam todos os nomes próprios, istorias, fabulas, 
nomes peregrinos, e lugares escuros, conteúdos em os Lusiadas de Luis de 
Camões, e em suas rimas, primeira, segunda e terceira parte” (BARRETO, 
1982 [1672], p. 9). Funcionando como uma enciclopédia avant la lettre, ali se 
encontravam referências que ampliavam o conhecimento dos leitores 
sobre a obra camoniana, além de estimular a investigação das alusões 
poéticas do livro. Além deste, em 1825, na esteira romântica da valorização 
dos elementos culturais e históricos portugueses, Almeida Garrett criou 
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um poema, intitulado Camões, dividido também em dez cantos, conforme 
o próprio autor apresenta, no prefácio da primeira edição: 

 
A acção do poema é a composição e publicação dos Lusiadas; os outros 
sucessos que ocorrem são de facto episódicos, mas fiz por os ligar com 
a principal acção. Tam sabida é a fabula ou enrêdo dos Lusiadas e a vida 
de seu autor, que nem tenho mais explicações que fazer a este respeito, 
nem será difficil ao leitor o distinguir no meu opusculo o historico do 
imaginado (GARRETT, 1904 [1825], p. 194). 
 

Na projeção garrettiana, a figura histórica de Camões se plasma ao 
jogo imaginativo e à construção poética para resultar em uma obra outra, 
evocativa, com o intuito de homenagem e enaltecimento. Algo similar ao 
que ocorreria, embora em contextos muito diversos e com intenções 
distintas, com a peça de José Saramago Que farei com este livro?, de 1980, em 
que se mostram os périplos camonianos para a publicação de Os Lusíadas. 

Somando-se aos exemplos literários, com o advento do cinema, 
desde o século XX, podem-se mencionar três filmes que evocam a obra e o 
autor: Os Lusíadas, filme mudo, exibido em 1906; Camões, de José Leitão de 
Barros, lançado em 1946; e 8816 versos, documentário de Sofia Marques 
sobre a preparação para a declamação total da obra pelo ator António 
Fonseca, exibido em 2013.  

Outra modalidade altamente explorada na adaptação da obra 
camoniana para outros públicos, em especial aos jovens, é a história em 
quadrinhos (em Portugal, banda desenhada). Três adaptações podem ser 
mencionadas, a título de exemplos: a de António Manuel Couto Viana, com 
ilustrações de Lima de Freitas, publicada em 1980, na coleção de Clássicos 
Juvenis da editora Verbo; a de José Ruy, em três volumes, publicada em 
1985, pela Editorial Notícias; a de Adolfo Simões Müller, com ilustrações de 
Fernando Bento, publicada em 1988, pela Publicações Europa-América; e a 
graphic novel de Fido Nesti, autor e ilustrador, em 2006. 

Em todas essas produções, sobretudo as que exploram outras 
modalidades e gêneros textuais, verifica-se uma busca pela referência (e 
reverência), articulando-se à visão da teórica canadense Linda Hutcheon 
sobre as adaptações, para quem as histórias não são imutáveis, mas 
“evoluem por meio da adaptação ao longo dos anos. Em alguns casos, tal 
como ocorre na adaptação biológica, a adaptação cultural conduz a uma 
migração para condições mais favoráveis: as histórias viajam para 
diferentes culturas e mídias” (HUTCHEON, 2013, p. 58). Criando textos 
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para além do texto inicial, num processo de refração, tais adaptações 
obedecem a um duplo movimento: por um lado, prestam homenagem à 
obra original (Os Lusíadas, no caso), devendo mergulhar no universo do 
autor e extrair de lá os símbolos para se darem a re-conhecer; por outro, 
buscam a conexão com um público leitor heterogêneo, que tanto pode 
visualizar as referências já lidas num outro contexto, quanto usar do texto 
adaptado como meio condutor de apresentação para um texto até então 
não conhecido. 

Ainda pensando sobre os novos contextos de leitura e a adaptação 
a novos públicos, pode-se articular essas questões com o pensamento do 
filósofo Walter Benjamin, em seu famoso ensaio “A obra de arte na época 
da possibilidade de sua reprodução técnica”, desenvolvido na segunda 
metade da década de 1930, que analisa, para além da “aura” que se 
conserva ou se dissipa nas reproduções, o papel das massas nessa 
recepção. Para Benjamin (2017, p. 43), 

 
[a]s massas são uma matriz a partir da qual se renovam presentemente 
todas as velhas atitudes perante a obra de arte. A quantidade 
transformou-se em qualidade: as massas de participantes, que 
aumentaram muitíssimo, provocaram uma modificação do tipo de 
participação. [...] No fundo, é o velho clamor de que as massas procuram 
a distração, enquanto a arte exige concentração da parte do espectador. 
 

Tal proposição, embora se mudando os tempos e mudando-se as 
vontades, ainda encontra eco na dualidade horaciana do dulce e utile, com 
a literatura (e a arte em geral) oscilando entre uma atmosfera de 
entretenimento e prazer e outra de utilidade intelectual. Como se pode 
notar, nos exemplos dados acima, sobretudo nas histórias em quadrinhos, 
o que prepondera é a intenção de servir de ponte para dar a conhecer a 
magnitude dos enredos, os personagens e a voz poética de Os Lusíadas por 
meio de outros meios, inclusive mais interativos. 

Sobre esse aspecto, a construção lúdica dos jogos se torna um 
caminho possível de acesso, por inserir o elemento da interação no universo 
camoniano. Dois jogos de tabuleiro foram desenvolvidos com a temática das 
Grandes Navegações: Caravelas, publicado pela Mebo Games, em 2013, por 
Gil d’Orey e João Menezes; e Quinto Império, publicado pela Pythagoras, em 
2016, por David Mendes. O primeiro dispõe os Descobrimentos portugueses 
numa perspectiva mais geográfica e indiretamente evocativa da obra 
camoniana, e o segundo amplia o escopo simbólico, articulando uma 
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dinâmica de busca por especiarias (como pontos do jogo) a monumentos 
portugueses, incluindo Luís de Camões como um dos peões possíveis de se 
jogar, ao lado de D. Afonso Henriques e Amália Rodrigues. Como se nota, a 
construção literária de Os Lusíadas acaba por não ser incorporada a esses 
jogos, razão pela qual se propôs, no âmbito de um projeto de extensão 
intitulado “Adamastor: laboratório de criação de jogos literários”, um novo 
jogo de tabuleiro que aliasse o nível histórico da viagem da frota de Vasco 
da Gama às Índias ao literário dos diversos episódios construídos por Luís 
de Camões, da mesma forma que também possuísse uma dupla função: de 
promover a aproximação de leitores neófitos que, diante da possibilidade 
do jogo, tenham a curiosidade despertada para conhecer a obra camoniana; 
e fornecer aos já conhecedores do universo lusíada uma oportunidade de 
revisitar a obra sob um outro viés. 

Este artigo, portanto, divide-se em dois momentos, já aventados: 
primeiramente, observa-se um panorama de leituras de alguns dos 
símbolos e interpretações da obra, em especial dos episódios estruturados 
por Camões; em seguida, explica-se, com base em teorias e críticas da 
adaptação e da ludicidade, como se deu o processo de transposição de Os 
Lusíadas para um jogo de tabuleiro. 

 
A obra: histórias como um jogo feito em arte... 

 
Caminhos de leitura para Os Lusíadas são vários e, pensando-se no 

arcabouço de leituras circundantes, nesses quatro séculos e meio criou-se 
uma aura de perenidade, entretecendo-se ao senso comum, de tal maneira 
que, mesmo quem nunca leu quaisquer das oitavas da epopeia acaba por 
formular uma “imagem camoniana de nós mesmos”, em expressão que 
Eduardo Lourenço estabelece em texto de 1980 intitulado “Camões ou a 
nossa alma”. Pensando-se em tal imagem, o ensaísta estabelece um 
questionamento norteador: 

 
Como evocá-la, sem sucumbir à tentação de um narcisismo que nos 
perverteria a nós e diminuiria o Poema, convertendo-o em espelho 
deformado de um nacionalismo cego, fonte de irrealismo histórico e 
de esquizofrenia ideológica e cultural? (LOURENÇO, 1983, p. 101).  
 

Nesse caso, é necessário dividir o leitor camoniano em duas esferas: 
o leitor-nós e o leitor-eu, ou seja, o leitor inserido num horizonte coletivo 
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previamente construído e ao qual ele se soma, e o leitor em seu exercício 
particular de contato com aquela literatura.  

O embate contido na pergunta vem pela percepção de uma 
grandiloquência de proclamar-se um “nós” na atualidade, ainda se 
julgando “senhores do mundo”, graças ao tom épico e ao tema de grande 
valor histórico que Camões estabeleceu em sua obra. Esse é o pensamento 
crítico que se pode depreender da visão de Eduardo Lourenço, o de que, 
no século XX (e, por extensão, no XXI), aqueles que se baseiam numa 
leitura unívoca e anacrônica dessa veia heroica de um perpétuo mito 
lusitano dilatador da Fé e do Império prestam grande desfavor a Camões, 
criando uma visão colonialista, xenófoba e racista da obra.  

Como contraposição a isso, ou, ao menos, início de reversão de tal 
concepção, é preciso fomentar a leitura de Os Lusíadas por um leitor-eu, 
isto é, a leitura do poema como força interna que, pela palavra, pela 
temática e pela história narrada, se integre ao repertório de vivências não 
necessariamente da cultura portuguesa, mas da cultura em português. 
Algo muito mais difícil de mensurar, uma vez que reside na compreensão 
estética do indivíduo e do seu contato particular com a obra camoniana, 
inclusive havendo as barreiras já mencionadas no início deste artigo. Como 
exemplo, isso se representa na crônica de José Saramago, do final da 
década de 1960, chamada “São asas”, na qual se pensa sobre as 
homenagens como máscaras, enquanto Camões é mantido à distância do 
homem comum, enquanto estátua elevada em seu Largo: 

 
Não é possível aguentar isto de descer ou subir a rua e levar na alma 
alguma coisa daquela alma heroica. (Heroica, por quê? Mas deixemos 
ficar o lugar-comum.) A nossa vida breve, acomodada até nas 
negações, não suportaria o bafo vibrante daquele fogo que ali arde 
invisivelmente (SARAMAGO, 1997, p. 58).  
 

A contaminação do lugar-comum, do “peito ilustre lusitano”, é 
rebatida pelo cronista com essa compreensão, enquanto leitor, de se deixar 
envolver pela vertigem da leitura e pela busca incessante de uma conexão 
mais próxima, que só se pode estabelecer pelos poemas. 

Similar a isso, e como forma de diálogo com o questionamento de 
Eduardo Lourenço, Fernando Namora, em seu discurso “A pretexto de 
Camões”, proferido dois anos antes, em alguma medida, parece indicar um 
possível caminho de resposta: 
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A literatura tem como seu instrumento a língua, com ela se inventa e 
reinventa, e toda a personalidade humana, a nível individual e 
coletivo, se cria em torno de um idioma, da mesma maneira que a hera 
cresce em redor do tronco que lhe molda o desenvolvimento 
(NAMORA, 1983, p. 51). 
 

Desviando-se de patriotismos vazios e ufanistas, devido a uma 
leitura distorcida por séculos de pretextos outros para autoenaltecimentos, 
tanto Eduardo Lourenço quanto Fernando Namora se estabelecem como 
leitores de Camões que veem Os Lusíadas como monumento estético da 
língua portuguesa, construído pelo ardor do gênio e pelo engenho do 
símbolo. A identificação não deve ser pautada pelo pretenso orgulho 
nacionalista de ser português, mas pelas obras “valerosas” daqueles que, 
vencendo aos perigos e a si mesmo, se imortalizam pela força da palavra 
posta em verso. 

Jorge de Sena, no texto “A poesia de Camões: ensaio de revelação 
da dialéctica camoniana”, de 1948, acrescenta interessante síntese sobre 
essa visão do jogo construído pelo poeta em sua obra épica. Na percepção 
de uma atitude altamente antitética por parte de Camões, de que, se há as 
glórias nacionais, há também espaço para um Velho do Restelo criticar as 
expansões marítimas ou a própria voz poética declarar, ao final, que está 
com a voz enrouquecida de notar-se pregando a ouvidos moucos, o 
ensaísta estabelece que, em Os Lusíadas, se entrelaçam “o narrador 
intencional e hábil, o lírico das situações individuais e o moralista 
observador das situações colectivas” (SENA, 1980, p. 22).  

Nessas três faces apontadas, pode-se perceber a visão dialética 
analisada por Jorge de Sena, sendo que, tanto no elemento da observação 
coletiva, quanto no lirismo do indivíduo dividido entre a intenção e o 
gesto, Camões joga com as máscaras da mísera sorte e da estranha condição 
humana, em constante oscilação. Os Lusíadas sugerem, nos múltiplos 
personagens que se vão sucedendo, os caminhos dúbios que apontam 
intenções contraditórias ou, ao menos, conflitantes, algo que se percebe 
desde o apaixonado moço Lionardo que persegue Éfire na ilha de Vênus 
ou o Adamastor que desejava tomar Tétis à força, mas que também erguia 
lamentos de um amor platônico, até o já mencionado desmascaramento a 
que o Velho do Restelo submete a frota do Gama.  

É na face do “narrador intencional e hábil” que o gênero épico 
camoniano se destaca, na concepção de inserção do livro na cultura e na 
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leitura, pois, em todo o palco montado em Os Lusíadas, Luís de Camões é a 
voz que se desdobra e se refrata em todos os personagens, conferindo-lhes 
vida e pensamento. Nos jogos de cena criados, com o suspense em torno 
do relato de Vasco da Gama sobre os percalços da viagem, com os lances 
descritivos de Fernão Veloso contando a história dos Doze de Inglaterra ou 
com as estratégias de Baco para prejudicar os portugueses e de Vênus para 
os auxiliar, tudo adquire ares de tensão narrativa, com intuito de criar 
lances dramáticos que se complementam e sucedem ao longo da obra. 

Dessa forma, a partir da elaboração dessas histórias e do modo de 
contar que Camões imprime ao seu fazer poético, praticamente tornando-
se o escritor na coisa escrita, o universo de Os Lusíadas se arraigou em um 
conhecimento cultural intrínseco das pessoas, mesmo com eventuais 
malversações, de modo que Inês de Castro ou o gigante Adamastor se 
estabelecem quase como patrimônio imaterial da língua portuguesa. 
Eduardo Lourenço problematiza tal simbiose, observando que 

 
Os Lusíadas incorporaram-se à substância cultural e espiritual da nossa 
existência, vivem dela como nós viveremos deles e também de algum 
modo com ela vão mudando de figura e significação sem perder o 
caráter de espelho onde pela primeira vez, e de corpo inteiro, a 
consciência nacional se apareceu com um fulgor e uma presença que 
são ainda para nós uma nostalgia (LOURENÇO, 1978, p. 173). 
 

O papel da literatura, portanto, é atuar sobre a sociedade e, ao 
mesmo tempo, ressignificar-se na sucessão de interpretações que sobre ela 
se vão acumulando, sem nunca se deixar enclausurar. Se as imagens de 
Camões e de Os Lusíadas estão associadas à autoimagem do povo 
português, cabe a cada novo leitor ou a cada releitura incorporar-se não na 
visão projetiva dela como exemplo máximo e superior da cultura e da raça, 
mas sim como partícipe da compreensão e celebração do jogo estético e 
poético que Camões estabelece, sendo ele narrador plasmado ao que seus 
personagens contam e declamam, em episódios de amor e guerra, de 
engenho e viagem.  

Diante das feições dialéticas que a obra assume, Jorge de Sena 
salienta a leitura múltipla que dela se pode fazer: 

 
Tudo existe na sua obra: o orgulho e a indignação, a tristeza e a alegria 
prodigiosa, a amargura e o gosto de brincar, o desejo de ser-se um puro 
espírito de tudo isento e a sensualidade mais desbragada, uma fé 
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inteiramente pessoal, pensada e meditada, como ele a queria e não 
como uma instituição, e a dúvida do predestinado que se sente todavia 
só e abandonado a si mesmo (SENA, 1983, p. 37-38). 
 

Se há em Os Lusíadas um reflexo da vida humana em trânsito e 
conflito, contendo as grandezas todas das dualidades do espírito e das 
relações sociais e históricas, há, na escala da descoberta do universo 
contido no livro, os componentes da imaginação e do jogo simbólico, 
transpostos em metáforas. Nota-se, então, que cada episódio carrega 
consigo uma parte de um mosaico multifacetado, havendo exemplos do 
amor em sacrifício, como em Inês de Castro (Canto III, estrofes 118 a 138); 
da grandeza bélica de enfrentamento ao inimigo, como na Batalha de 
Aljubarrota (Canto IV, estrofes 30 a 48) ou nos Doze de Inglaterra (Canto 
VI, estrofes 43-69); e da conexão mitológica, como no diálogo com o gigante 
Adamastor (Canto V, estrofes 37-60) ou nos jogos amorosos na ilha de 
Vênus (Canto IX, estrofes 52-84). 

A construção de tais episódios, inseridos no decorrer da obra, 
obedecem a um critério narrativo de “desvio” do fio do enredo – a viagem 
de Vasco da Gama – para uma história secundária. No caso de Inês de 
Castro, por exemplo, o evento acontece ao final do terceiro Canto, após 
todo o panorama geográfico da Europa e a trilha histórica do reino de 
Portugal, desde D. Afonso Henriques (e mesmo antes) até as grandes 
batalhas de D. Afonso IV. Eis que, como transição para o episódio, 
lembrando-se que quem conta toda essa história é Vasco da Gama, 
inclusive com lances de efeito retórico, na estrofe 118: "Tornando Afonso à 
Lusitana terra, / A se lograr da paz com tanta glória / Quanta soube ganhar 
na dura guerra, / O caso triste, e dino da memória / Que do sepulcro os 
homens desenterra, / Aconteceu da mísera e mesquinha / Que depois de 
ser morta foi Rainha” (CAMÕES, 1980 [1572], p. 249).  

A acrescentar um outro exemplo, o episódio dos Doze de 
Inglaterra, no sexto Canto, após acontecer toda a descrição do palácio de 
Netuno e o discurso proferido por Baco para lançar tempestades sobre os 
portugueses, o foco se volta para as caravelas da frota, em que os 
marinheiros padecem de sono e tédio. Nesse momento, sugerem que se 
contem histórias, e Fernão Veloso adianta-se, na estrofe 42: "Contarei, 
disse, sem que me repreendam / De contar cousa fabulosa ou nova; / E 
porque os que me ouvirem daqui aprendam / A fazer feitos grandes de alta 
prova, / Dos nascidos direi na nossa terra, / E estes sejam os Doze de 
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Inglaterra” (CAMÕES, 1980, p. 391). Como se nota nos exemplos, a 
estratégia da narração épica camoniana se dá não apenas resgatando 
eventos históricos gloriosos ou criando jogos mitológicos, mas criando a 
atmosfera de contar os episódios pela atração das atenções de seus 
leitores/ouvintes. 

Assim, a partir desse percurso crítico, o que se pode observar é o 
papel que Os Lusíadas mantêm, após quatrocentos e cinquenta anos, do seu 
valor necessário como construção poética e imaginativa que representa a 
cultura de um povo (o português), alçado às franjas do universal. E que, na 
elaboração de uma forma alternativa de prestar-lhe homenagem e 
apresentar a obra a novos públicos, tal visão deve ser o elemento norteador, 
equilibrando-se entre a esfera de dar a conhecer o livro e a de mergulhar 
numa análise efetiva dos jogos literários criados por Luís de Camões. 

 
O jogo: singrar um tabuleiro tal um mar... 

 
Em face do universo de caminhos possíveis para a transposição do 

universo de Os Lusíadas para um jogo de tabuleiro, duas linhas teórico-
críticas se estabeleceram como eixos norteadores do processo: a já 
mencionada Uma teoria da adaptação, de Linda Hutcheon, e as contribuições 
de autores como Johan Huizinga e Roger Caillois sobre a ludicidade e a 
construção de jogos como elemento cultural.  

No caso da autora canadense, numa análise do fenômeno das 
estratégias de adaptação de textos literários para outros gêneros e outros 
suportes, são estabelecidos níveis dessa construção, contemplando o 
“contar” (adaptação de obras escritas para outros gêneros escritos), o 
“mostrar” (adaptação para distintos gêneros artísticos performáticos, em 
especial os visuais, como o cinema, o teatro e a ópera) e o “interagir” 
(adaptação para outras plataformas, como jogos, parques temáticos e outras 
instalações). Com isso, a atenção sobre o leitor, espectador e/ou participante 
a que se destinam tais adaptações, enquanto produtos, passa pela ideia de 
lançar uma luz distinta sobre algo já visto, no sentido de criar novas formas 
de estímulo à leitura, pela exploração dos recursos infinitos da língua e da 
literatura. Como Linda Hutcheon salienta, “a adaptação como adaptação 
envolve, para seu público conhecedor, uma duplicação interpretativa, um 
movimento conceitual para frente e para trás entre a obra que conhecemos 
e aquela que estamos experienciando” (HUTCHEON, 2013, p. 189). De fato, 
diante dos versos épicos camonianos e dos símbolos ali contidos, conforme 
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já observado nos apontamentos da seção anterior, o leitor pode se sentir 
absorto nos ritmos e imagens que se vão avolumando na medida épica 
pretendida. Por essa razão, a revisitação proposta pelo jogo de tabuleiro, e 
exemplificada abaixo, orientou-se pela experienciação do eco e evocação, 
que se poderia demonstrar na dinâmica instituída. 

Uma vez que a premissa de Camões é cantar “o peito ilustre 
lusitano/a quem Netuno e Marte obedeceram” (CAMÕES, 1980 [1572], p. 
76), o jogo se estabelece no espaço marítimo da viagem de Vasco da Gama, 
com cada jogador, partindo de Portugal e vencendo os desafios dos mares, 
contornar a costa africana com sua frota de três caravelas até aportar em 
Calecute, na Índia. No tabuleiro (Figura 1), existem: as casas que abarcam 
todo o percurso, com algumas marcadas como pontos de abastecimento; 
um tabuleiro quadriculado, com 81 casas, destinado aos jogos secundários, 
em conexão aos episódios de Os Lusíadas previamente mencionados; dois 
espaços para maços de cartas; e uma linha de dez campos, intitulada 
“Concílio dos deuses”, que, ao serem percorridos, revelam ações especiais, 
tendo como agentes Vênus ou Baco. 
 

 
Figura 1: Figura 1: Exemplo de tabuleiro desenvolvido para Os Lusíadas - O jogo. 

Fonte: O autor. 
 
Na dinâmica interativa, o deslocamento das embarcações se dá por 

meio de estratégia da utilização de fichas de movimento para que todas 
cheguem ao seu destino. Somando-se a isso, existem cartas que geram 
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ações (inspiradas em acontecimentos e episódios da obra camoniana) para 
acumular moedas e, nos pontos de abastecimento, contratar tripulação ou 
comprar mantimentos, itens necessários para garantir o avanço das 
caravelas, que, para efeitos de organização, encontram-se divididas em 
fichas de controle (Figura 2). Por certo que há uma série de pormenores nas 
regras que não serão mencionadas neste artigo, pois o foco está nas 
associações e alusões a Camões e sua obra. 

 

 
Figura 2: Exemplo de ficha de controle para cada jogador.  

Fonte: O autor. 
 

A estrutura de jogabilidade, formulada segundo a premissa 
histórica de Os Lusíadas, alia-se à visão de Johan Huizinga, para quem o ato 
de jogar não se encerra no lazer ou no entretenimento, mas é sustentáculo 
da própria interação social humana, tão necessário quanto a arte ou a 
literatura. O autor aponta: 

 
Se verificarmos que o jogo se baseia na manipulação de certas imagens, 
numa certa ‘imaginação’ da realidade (ou seja, a transformação desta 
em imagens), nossa preocupação fundamental será, então, captar o 
valor e o significado dessas imagens e dessa ‘imaginação’ 
(HUIZINGA, 2019, p. 5).  
 

Tal imaginação, portanto, no universo simbólico camoniano, para 
além do tabuleiro, presentifica-se nas cartas de ação que os jogadores 
possuem, de modo a articular elementos do livro com movimentos que se 
refletem nos peões. Como exemplos, ao se lançarem cartas como 
“Escorbuto” (em que o jogador adversário deve optar entre descartar, em 
uma de suas caravelas, um tripulante ou dois barris de mantimentos) ou 
“Tromba d’água” (em que o jogador adversário deve afastar suas caravelas 
dois espaços para longe do continente), para além da ação inserida no jogo, 
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existe, na carta, tanto a sua explicação, quanto o fragmento do poema em 
que tal ação acontece. Ao colocar-se, na primeira, os versos finais da estrofe 
81, Canto V: “Quem haverá que, sem o ver, o creia, / Que tão disformemente 
ali lhe incharam / As gengivas na boca, que crescia / A carne e juntamente 
apodrecia?” (CAMÕES, 1980, p. 359), e na segunda, os da estrofe 18, Canto 
V: “Não menos foi a todos excessivo / Milagre, e coisa, certo, de alto espanto, 
/ Ver as nuvens, do mar com largo cano, / Sorver as altas águas do oceano” 
(CAMÕES, 1980, p. 327), vão-se estabelecendo, de modo lúdico, as 
associações com elementos presentes no livro, com um conhecimento 
histórico das Grandes Navegações e com ações que conferem jogabilidade e 
estratégia à partida. 

Para além das cartas que se remetem às ações usuais do cotidiano 
náutico daquelas embarcações, e evocando os recursos camonianos de 
deslocar o foco para narrativas paralelas, existem cartas que deslocam os 
jogadores para o tabuleiro secundário, no qual se desenvolvem jogos mais 
dinâmicos, como a Máquina do mundo, o Alquerque de Aljubarrota,  ou o 
Gigante Adamastor (Figura 3). Em cada um deles, espelha-se a visão de 
Horácio Costa no texto “Camões, Gôngora”, sobre Luís de Camões, segundo 
a qual o poeta seria um “forjador de mitos”, construtor de aventuras, de 
modo que, em Os Lusíadas, “o mito desempenha um papel funcional: um 
artifício deleitoso para a construção épica do poema” (COSTA, 2010, p. 332). 
Tal ideia de ornamento, presente inclusive no parecer do frei Bartolomeu 
Ferreira, censor do Santo Ofício, na obra, funciona como caminhos de 
imaginação, no jogo de tabuleiro, o qual, por sua vez, acresce-se de 
ludicidade, de modo que a brincadeira, que deleita, conte também com a 
evocação dos versos, que incentivam a leitura. Pensando que os livros e os 
jogos se formulam como “desvio” da realidade, embora nela se baseiem, a 
construção das imagens torna-se, então, essa espécie de moto-contínuo que 
se alimenta de aspectos da realidade e, a partir do ato de ler ou jogar, reflete 
a obra na própria realidade dos participantes. 
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Figura 3: Exemplo de carta utilizada em Os Lusíadas – o jogo.  

Fonte: O autor. 
 

Como aponta Umberto Eco na crítica ao Homo ludens, intitulada 
“Huizinga e o jogo”, há similaridades entre a função do universo ficcional 
e das atividades lúdicas: “Brincando as crianças aprendem a viver, porque 
simulam situações em que poderão se encontrar como adultos. E é por 
meio da ficção que nós, adultos, exercitamos nossa capacidade de 
estruturar nossa experiência passada e presente” (ECO, 1989, p. 137). 
Então, pela oscilação entre o deleite e a instrução, entre o exercício lúdico 
e o ganho intelectual, Os Lusíadas, transposto em jogo de tabuleiro, não 
apenas evoca os conhecimentos acumulados sobre a obra épica 
portuguesa, mas também possibilita a seus participantes que reestruturem 
seus conhecimentos culturais, por meio da experiência sempre renovada a 
cada partida feita. 

Um exemplo, extraído do livro, com ecos mitológicos e visando a 
interessante dinâmica, são as cartas decorrentes do “Concílio dos deuses”, 
dispostas no segundo maço de cartas, aleatoriamente, numa perspectiva 
de sorte ou revés. Dividindo-se entre “Proteção de Vênus” e “Cilada de 
Baco”, conforme as ações que, efetivamente, os dois deuses fazem ao longo 
de Os Lusíadas, o participante que lança a carta especial escolhe uma de 
duas ações possíveis. Por exemplo, referente a Vênus, pode haver as ações: 
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“Os varões assinalados”, em que se escolhe um jogador para receber duas 
fichas de tripulação para dispor em suas naus; “Dádiva dos céus”, em que 
três fichas de mantimentos são destinadas a um jogador; ou então “Novas 
artes, novo engenho”, em que se selecionam duas naus de um jogador para 
emparelharem e trocarem tripulação e mantimentos, se assim o desejar. Em 
contraponto, nas referentes a Baco, as ações se mostram prejudiciais: 
“Disfarces e intrigas”, em que um jogador escolhido deve retirar duas 
fichas de tripulação de suas naus; “Vinho derramado”, em que são três 
fichas de mantimentos que o jogador escolhido deve retirar; ou 
“Tempestade marítima”, em que todas as naus, exceto do jogador que 
lançou a carta, devem ser levadas cinco casas para longe do continente. 

Como se nota, tanto as sortes de Vênus quanto os reveses de Baco 
são direcionados a um jogador distinto e não podem ser usados em 
benefício próprio, o que demanda a escolha de outros caminhos 
estratégicos por parte de cada jogador. Tal visão se associa, então, à leitura 
de Jorge de Sena sobre a simbologia dos deuses gregos na obra: “Estes 
deuses, na dialética camoniana sem a qual Camões se não entende, são ao 
mesmo tempo as emanações do princípio divino que desce à Terra, e são a 
nossa humanidade ascendida e divinizada” (SENA, 1983, p. 34). Tanto 
Vênus e Baco se dispõem a emoções e articulações humanas, indo da 
compaixão à inveja, quanto os jogadores determinam quem favorecerão ou 
prejudicarão com suas ações. Assim, os lances de auxiliar na ventura ou 
estimular a derrocada tendem a refletir a estratégia planejada e um destino 
imprevisível, num misto de agon e alea como ações típicas do jogo e da vida, 
como denota o teórico Roger Caillois, em Os jogos e os homens. 

No livro do ensaísta francês, formulam-se quatro categorias que 
agregam elementos das interações dos jogadores entre si e com os objetos 
lúdicos, sendo que, na dinâmica do jogo de tabuleiro, as duas que mais se 
associam são Agôn e Alea. A primeira se propõe como a estruturação de 
regras e diretrizes para que aconteça “um combate em que a igualdade das 
oportunidades é artificialmente criada para que os adversários se enfrentem 
em condições ideais, suscetíveis de dar um valor preciso e incontestável ao 
triunfo do vencedor” (CAILLOIS, 2017, p. 49). Tal elemento, usualmente 
baseado num ordenamento de casas ou funções e num planejamento de 
causa e efeito, por parte dos jogadores, que recebem o mesmo número inicial 
de peças e cartas, reflete-se no jogo de Os Lusíadas nos seguintes exemplos: 
na conjugação das peças de tripulação/mantimentos, de modo que as 
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embarcações consigam traçar seu caminho rumo às Índias; nos arranjos de 
cartas, para criar obstáculos aos demais jogadores; e nos jogos secundários, 
criando uma dinâmica alternativa de estratégia, como logo mais se 
explicitará. 

Embora oposta, Alea, a segunda categoria, serve como contrapeso, 
pois, se Agôn se estabelece como competição e articulação estratégica, Alea 
é atuação do acaso e do imprevisível. Como Caillois aponta, nessa 
instância, “o destino é o único artesão da vitória, e esta, quando existe 
rivalidade, significa exclusivamente que o vencedor foi mais beneficiado 
por ele do que o vencido” (CAILLOIS, 2017, p. 53). O lançar de dados em 
alguns dos jogos secundários, o sortear das cartas, a dualidade Vênus/Baco 
acima mencionada, tudo isso se configura como o imponderável, que se 
deflagra em função muito mais do destino do que em função de uma regra. 

Numa combinação de ambas, portanto, há o desenvolvimento de 
duas etapas: se inicialmente, na distribuição de cartas, no lançar de dados, 
o acaso influi para compor as “armas” de cada jogador, em seguida é 
necessário planejar, conforme o que possui, a melhor estratégia de vitória. 
Em alusão, os jogadores do jogo de tabuleiro de Os Lusíadas surgem 
assemelhados aos próprios navegantes da frota de Vasco da Gama, pois, 
diante das emboscadas imprevistas em Moçambique (Canto I) e Mombaça 
(Canto II), eles devem pronto reagir com suas forças, ou, de modo oposto, 
a estratégia dos cavaleiros portugueses para suprir a falta do Magriço, no 
episódio dos Doze de Inglaterra (Canto VI), é surpreendida pela sorte, 
manifestada na chegada do cavaleiro ausente. 

A título de exemplo dos jogos secundários, no qual se percebe tanto 
a influência de Alea quanto Agôn, além do respeito ao texto literário 
camoniano e à jogabilidade, pode-se apontar a dinâmica do jogo intitulado 
“Linda Inês, Cruel Pedro”. Nele, há a representação da história a partir de 
uma divisão em duas etapas: a prisão de Inês de Castro pelos algozes; a 
caçada de D. Pedro aos matadores de Inês. O jogador que lançou a carta do 
jogo utilizará os peões do par Inês e Pedro, enquanto os demais 
constituirão uma equipe que jogará com os peões dos três algozes. No 
tabuleiro secundário, inicialmente, dispõem-se o peão de Inês em frente da 
peça correspondendo à Fonte dos Amores, o peão de D. Pedro no interior 
da Fonte (em representação das lembranças que ela nutria por seu amado, 
conforme as estrofes 120 e 121, do canto terceiro) e os outros três nos outros 
extremos (Figura 4).  
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Figura 4: Exemplo da disposição de peças no tabuleiro secundário para o jogo “Linda Inês, 

Cruel Pedro”. 
Fonte: O autor. 

 
Inicia-se a primeira rodada, com o lançamento do dado e as casas a 

percorrer podendo ser distribuídas entre os algozes como a equipe decidir. 
Como sequência, o jogador oponente lança o dado para que o peão de Inês 
de Castro se movimente, de modo a fugir dos demais peões. E assim, as 
rodadas se sucedem, ora com os movimentos dos algozes, ora de Inês de 
Castro, até que, eventualmente, os três a cerquem e ela fique bloqueada, 
simbolizando, conforme a obra, o momento da captura e morte pelos 
“brutos matadores”, conforme estrofe 131 do canto terceiro (CAMÕES, 
1980, p. 256). 

Dá-se, então, a segunda etapa do jogo, com a retirada do peão de 
Inês de Castro e o peão de D. Pedro deflagrando a caçada de vingança aos 
agora “fugidos homicidas”. Quem primeiro lança o dado é o jogador de D. 
Pedro, que deve capturar os algozes, alcançando as casas em que eles 
estejam. Os perseguidores tornam-se perseguidos, de tal maneira que as 
rodadas dessa segunda etapa se passam na estratégia de fuga. O jogo assim 
prossegue até que os três algozes sejam capturados. 

O vencedor será quem conseguir atingir seu objetivo em menos 
rodadas, ou seja, caso a captura de Inês tenha ocorrido em vinte rodadas, 
ao passo que a caçada de D. Pedro leve quinze, o participante com as peças 
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do casal ganha a disputa, e recebe uma quantia de moedas como prêmio, a 
ser trocada por tripulação e/ou mantimentos no próximo ponto de 
abastecimento, agora novamente no tabuleiro principal. Dessa forma, a 
atmosfera narrativa camoniana desse episódio se encontra adaptada a um 
jogo, no sentido de que (infelizmente) Inês será morta e D. Pedro vingar-
se-á, mas se mantém a imprevisibilidade de quem será o ganhador, a 
depender não da ação em si, mas da duração que as rodadas de 
perseguição tiverem. 

A partir da história de D. Pedro e Inês de Castro, em que é possível de 
se adotar tal interação, pode-se visualizar similaridade com as análises que 
Walter Benjamin faz em seu texto “Brinquedo e brincadeira”, em especial três 
gestos lúdicos: “do gato e rato (toda brincadeira de perseguição); do animal-
mãe que defende seu ninho com os filhotes (por exemplo, o goleiro, o tenista); 
e da luta entre dois animais pela presa, pelos ossos ou pelo objeto de amor” 
(BENJAMIN, 2012, p. 270). Encontram-se nesses três movimentos vetoriais 
práticas que acompanham a humanidade desde sua origem: a busca, a defesa 
e o embate. E se os jogos se estruturam conforme esses gestos, a literatura, 
com seus personagens postos em interação, também os emula, como os 
demais episódios de Os Lusíadas demonstram e que, também eles, 
transformam-se em jogos de diferentes dinâmicas. 

Assim ocorre com o jogo “Os Doze de Inglaterra”, em que cada 
equipe enfrentará os cavaleiros opostos, tendo uma série de itens para 
comparação e embate (como “Força”, “Destreza” e “Virtude”), ao mesmo 
tempo em que buscam as damas inglesas para serem resgatadas, com a 
estética medieval que subjaz às estrofes do canto sexto. No jogo “O gigante 
Adamastor”, por sua vez, há a divisão em duas equipes para que se 
construa, no tabuleiro secundário, um caminho de pedra que cruze de um 
lado ao outro (um no sentido norte-sul, outro no sentido leste-oeste), de 
modo que, se há a estratégia de criar um percurso, é preciso atenção para 
que se impeça o adversário de realizar sua trilha.  

Em cada um desses jogos secundários, funcionando como peças do 
mosaico que se formulam como complemento ao percurso principal do 
caminho às Índias, reside o eco daquele caminho encontrado por Luís de 
Camões ao compor sua epopeia não apenas em torno do mito heroico do 
povo português, mas no entrelaçar e acessar histórias várias que compõem 
a essência lusitana (e, de alguma maneira, universal). Um caminho que não 
se faz apenas na ação, mas também na reflexão da palavra poética e dos 
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jogos imaginários e imagéticos, de maneira a construir representações do ser 
humano que se supera a si mesmo para conquistar algo que ecoa através dos 
tempos e que deflagra pequenas fagulhas individuais em seus leitores. 

Resgatando a visão benjaminiana sobre a dicotomia distração e 
concentração, constata-se que ambas “opõem-se de uma forma a que se 
pode dar a seguinte formulação; aquele que se concentra diante da obra de 
arte mergulha nela; é absorvido por essa obra [...] Pelo contrário, as massas, 
pela sua própria distração, mergulham a obra de arte em si” (BENJAMIN, 
2017, p. 44). Tal duplo movimento não é estanque, tampouco excludente, 
antes é intercambiável e em retroalimentação. Isso se pode depreender, 
com relação à transposição do jogo de tabuleiro de Os Lusíadas, na 
passagem da leitura à adaptação (mergulhar na obra para dali extrair 
imagens) e passagem da adaptação à leitura (os jogadores se apropriarem 
das imagens, “mergulhá-las em si”, para dali evocar a obra).  

Diante desses múltiplos trânsitos que acabam por ocorrer, entre o 
horizonte literário e a perspectiva lúdica, a noção principal que se 
depreende é de que as histórias camonianas passam a fazer parte do 
imaginário dos jogadores, abrindo espaço para um (re)conhecimento do 
universo lusíada, quando dos encontros com o texto e com as questões a 
ele concernentes. Algo que se pode associar à visão de Eduardo Lourenço, 
de que “no poema e através dele existem e subsistem problemas e 
contradições que estão em relação demasiado profunda com o que nós 
fomos, somos ou desejamos ser” (LOURENÇO, 1978, p. 171). Por certo que 
o apontamento do crítico vai na direção de uma interpretação menos 
ufanista e mais problematizadora que se deve a Os Lusíadas, contudo tal 
articulação se efetiva, quando os componentes criados para o jogo, em sua 
estrutura de regras, estratégias, acasos e sortes, tendem a replicar não 
somente as desventuras e fortunas da frota de Vasco da Gama, mas as do 
próprio Camões, que as transforma em versos, e do elemento humano 
universal, que entretece tudo em expressão poética. 

 
Considerações finais: onde o jogo se acaba e o ler começa... 
  

Após todo o percurso das visões de Os Lusíadas e de sua adaptação 
em jogo, o elemento principal que se pode destacar é o de que toda leitura 
se torna jogo, bem como todo jogo se pressupõe como leitura. E no caso de 
autores clássicos como Luís de Camões, na apresentação a novos leitores, 
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observa-se, conforme o posicionamento de Ana Maria Machado, em Como 
e por que ler os clássicos universais desde cedo, que é necessário propiciar  

 
a oportunidade de um primeiro encontro. Na esperança de que possa 
ser sedutor, atraente, tentador. E que possa redundar na construção de 
uma lembrança (mesmo vaga) que fique por toda a vida. Mais ainda: 
na torcida para que, dessa forma, possa equivaler a um convite para a 
posterior exploração de um território muito rico, já então na fase das 
leituras por conta própria (MACHADO, 2009, p. 12-3). 
 

Com a obra de Camões, produzida num contexto social e histórico 
abissalmente distinto dos leitores do século XXI, as estratégias de 
apresentação desse mundo outro, construído em mito e sonho, em ritmo e 
imagem, não devem se impor numa perspectiva do autoenaltecimento 
ilusório pelo passado glorioso, nem tampouco do apagamento de sentidos 
para mera leitura pontual de versos e frases por seu conteúdo sintático. Por 
esse motivo, recursos imagéticos, teatrais, fílmicos, sonoros, lúdicos, e 
outros mais, funcionam como auxiliadores da difusão e reavivamento da 
literatura clássica, não para a substituir, mas para servir de ponte de acesso, 
como degraus que levem cada vez a leituras mais complexas e às 
incontáveis ramificações que vão estruturando a cultura, de língua 
portuguesa, e mesmo universal. 

Para que se dissipem as barreiras entre o cânone e a cultura usual do 
tempo presente, entre a literatura clássica e os leitores que, por suas diversas 
razões, privilegiam textos mais céleres e interativos, um estudo e um ensino 
de literatura em que haja uma aproximação entre esses pares, 
aparentemente, antagônicos, podem ser bastante produtivos. E tal visão da 
literatura, como proposta por Carlos Reis, almeja o reconhecimento de que 
“ela se desenvolve e aprofunda a partir de uma intensa conjugação de 
gêneros narrativos do passado com outros gêneros narrativos durante 
muito tempo colocados nas margens ou até fora do campo institucional da 
literatura” (REIS, 2018, p. 39). A celebração de Os Lusíadas, nessas 
configurações, revela a força e o poder que emanam da obra, ainda presente 
e pulsante passados mais de quatro séculos. E o mesclar-se do livro e do 
autor à própria identidade portuguesa (e expandida), para além do labirinto 
de mitos e evocações que Eduardo Lourenço entretece em muitos de seus 
textos, reverbera também na síntese de Jorge de Sena: “um país não é só a 
terra com que se identifica e a gente que vive nela e nasceu nela, porque um 
país é isso mais a irradiação secular da humanidade que exportou” (SENA, 
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1983, p. 30). Diferindo-se da Ilíada (reportando-se à guerra de Troia e a 
Aquiles como herói), da Odisseia (reportando-se aos feitos de Ulisses, como 
herói) e da Eneida (reportando-se à saga de Eneias, como herói), a obra de 
Camões se intitula no plural, evocando não apenas o seu herói, Vasco da 
Gama, mas todo o povo português, ampliando-se no tempo e no espaço, 
reverberando pelos séculos ulteriores, no engenho e na arte.  

Nesse sentido, com o jogo de tabuleiro de Os Lusíadas revive-se não 
apenas a entrega e a vivência dessa imaginação da imaginação, mas 
principalmente a reflexão do universo camoniano e de como, na 
engenharia do jogo, é preciso do jogador/leitor uma análise contínua dos 
lances da sorte e da estratégia, para, parafraseando o próprio poeta, 
esquivar-se dos erros seus e da má fortuna, e enfim se tornar conquistador 
dos mares simbólicos e do livro que a tudo isso gerou. 
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