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Este livro-jogo é inspirado no livro “Os ciganos sob o dominio da sudstica” de Donald
Kenrik e Grattan Puxon (1995) e nos relatos oculares, que os autores apresentam dos
sobreviventes do campo de concentracdo de Auschwitz-Birkenau, e contém citagées diretas
e indiretas do mesmo. Também baseia-se na minha dissertacio de mestrado, no Programa
de Pos-graduacdo em Antropologia, da Universidade Federal da Paraiba, e em pesquisas de
diversos autores que escreveram sobre o tema. As referéncias bibliogrdficas constam no
final deste livro-jogo. Apesar do cendrio utilizado para ambientar o jogo estd pautado em
um acontecimento real (com vitimas e algozes reais), a incorporacdo desse cendrio trata-se
de uma ambientacdo para um RPG. O que significa que o principal objetivo ndo é retratar
com precisdo historica, mas fantasiar. Fantasiar, assim como aponta Godinho (2008, p. 99),
"no sentido de criar um mundo secunddrio com consisténcia de realidade”.



Em memoéria de Helene Hannemann* e aos
mais de 200 mil ciganos exterminados nos
campos de concentracdo nazistas.

Para que ninguém nunca esqueca!

Wﬁ\%—

*Helene Hannemann, foi uma mulher alemd, casada com um cigano, que se ofereceu
voluntariamente para acompanhar os filhos que seriam executados na cimara de gds.
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CASO VOCE NAO SEJA O MESTRE DO JOGO E
MELHOR FICAR LONGE DESTE LIVRO PARA NAD TOMAR
NENHUM !

MAS SE VOCE E 0 MESTRE E AINDA NAO SABE AD CERTO
QUAL 0 SEU PAPEL NESSE JOGO, VOCE ESTA NO LUGAR
CERTO!




1- AVENTURA

O papel do mestre em uma aventura de RPG é extremamente importante!
E ele, ou ela, que apresenta os cenarios da narrativa, garante o
cumprimento da mecdnica do jogo, interpreta todos os outros
personagens e ajuda os jogadores a desenrolarem suas narrativas. Neste
capitulo vocé encontrard quase tudo que precisa para mestrar essa
aventura de RPG.

- Espera ai? "Quase"?

Sim, meu caro mestre! Como uma aventura de RPG é uma narrativa criada
colaborativamente, nés podemos até oferecer um ponto de partida mas o
percurso e o final sdao totalmente imprevisiveis e depende do seu esforgo
criativo e das escolhas tomadas pelos seus jogadores! Os jogadores podem
tomar decisdes ndo previstas por este livro, e vocé precisara utilizar sua
criatividade para continuar conduzindo a historia.

ANTES DE INICIAR

E essencial que todos os jogadores tenham lido o Livro do Jogador,
tenham escolhido os seus personagens e tenham em maos a carta do seu
personagem (disponivel em anexo). Caso o natmero de jogadores
ultrapasse o numero de personagens, vocé deve pedir para que formem
grupos e tomem as decisdes em coletivo. Para fazer os jogadores entrarem
no clima vocé pode preparar uma playlist com trilhas sonoras de
suspense, acender velas, apagar as luzes, utilizar efeitos sonoros...enfim!
Seja criativo(a)!



INICIANDO 0 JOGO

Leia o preludio:

"Os principais habitantes de Birkenau ndo sdo os ciganos, nem
muito menos os Judeus.. A maioria os conhece pelos nomes de
Medo e Dor, outros os chamam de Terror e Sofrimento, mas hd
muitas outras formas de se referir a eles. Alguns dizem que
eles sdo invisiveis, mas é um engano! Qualquer um consegue
vé-los nitidamente, com os proprios olhos, em qualquer lugar
de Birkenau. Se vocé passear pelo campo ird encontri-los em
todos os lugares, quase como figuras onipresentes. Na maioria
das vezes, estdo juntos! O medo e a dor habitam dentro de cada
um dos prisioneiros. Sdo sentimentos que consomem o corpo e
devoram a alma. Talvez, também, por isso, os ciganos chamem
o holocausto de "devoragdo".

O medo e a dor parecem ser imbativeis, eles transcendem a
existéncia dos corpos e se fortalecem com a morte. Mas apesar
disso, existem almas corajosas e destemidas em Birkenau, que
sdo como fagulhas de esperanca no meio da escuriddo, e vocé é
uma delas! Ndo importa o que aconteca, hoje vocé acordou
objetivado(a) a escapar deste local, e vocé ndo vai desistir até
conseguir”

DEFININDO O LOCAL DE INICIO DA AVENTURA

Peca para os jogadores jogarem 1d6 (um dado de seis lados). O ntmero
rolado corresponde ao seguinte local de inicio da aventura:

1 - Bloco dos ciganos
2 - Patio

3 - Enfermaria

4- Laboratdrio

5- Cimara de Gas

6- Crematodrio




1-BLOCODOS CIGANOS

Se o jogador comecar a aventura neste local, leia:

"Vocé estd no bloco destinado a alojar os ciganos, sdo mais ou
menos trinta estdbulos utilizados como dormitérios e estdo
quase sempre lotados de gente. Aqui também existem muitos
prisioneiros que ndo sdo ciganos, ou que estdo aqui por terem
um antepassado cigano. Rudolf Héss é oficial nazista que
comanda o campo de concentracdo, e todos temem a presenca
dele. O dia estd ensolarado, a primavera trouxe um outro ar
para Birkenau, vocé estd do lado de fora de um dormitdrio, ha
algumas pessoas conversando na entrada, e outros transitando
pelo caminho. Vocé escuta essas pessoas comentando que um
oficial comunicou mais cedo que os ciganos deveriam se
preparar, pois a noite haveria um festival de misica onde eles
poderiam tocar seus instrumentos e festejar. Ao que parece, os
ciganos estdo animados com essa possibilidade. O que vocé
quer fazer?"

o Caso o personagem decida conversar com as pessoas que estiverem
proximas, o mestre devera interpretar essas pessoas e demonstrar
empolgacao com o festival.

e Caso o personagem fale sobre estratégia de fuga, sera desencorajado
por essas pessoas que temem a repressao do comandante Hoss.

e Caso o personagem queira saber mais sobre o comandante H0ss, as
pessoas respondem: Ah! Vocé nao vai querer encrenca com ele! Ele nao
tem pena de ninguém, ele manda em tudo aqui, e ai de quem desacatar
sua autoridade!"

o Caso o personagem decida explorar os dormitorios, Leia:

"O lugar possui um fedor muito forte. Ha pessoas amontoadas em
pranchas de madeira, que nem de longe lembram uma cama. Hd uma
mulher chorando copiosamente com um lenco vermelho na mao" Vocé ira
intervir?

e Caso o personagem decida sair do dormitério sem conversar com
ninguém, ele verd chegar o comandante, acompanhado de 5 guardas
armados, que ira transportar uma mulher de la para um outro local. Ele
ndo podera agir.

o Caso o personagem decida conversar com algumas das pessoas que
estdo deitadas ndo obtera respostas.

-
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e Caso o personagem decida conversar com a mulher que esta
chorando, devera fazer um teste de carisma (dificuldade facil). Se o
resultado for igual ou superior a 9 ela, ela ira lhe responder:

"Meu nome é Eva! Eu, minha familia e mais 1.700 Ciganos polacos fomos
transportados do campo de concentracdo de Bialystok para cd hd uma
semana. Nenhum de nos recebeu um numero, e fomos isolados nos
dormitorios 20 e 22. Alguns dias mais tarde, durante o toque de recolher
da noite, os oficiais entraram nos dormitorios e levaram todos para a
cimara de gas. Eu consegui me esconde antes que eles me pegassem, mas
minha familia ndo teve a mesma sorte. (Ela continua respondendo
chorando) Eu ndo consigo me perdoar por ndo ter feito nada para tentar
ajudd-los. Por que estdo fazendo isso com a gente? (Eva volta a chorar).
Os nazistas sdo monstros! As pessoas estio iludidas achando que hoje
haverd um festival, mas tenho certeza que isso ndo passa de uma
armadilha! Eles sdo cruéis! Ndo se deixe enganar!”

e Vocés sdo interrompidos por varias pessoas correndo para dentro do
dormitério e se escondendo. Um deles diz: Rdpido, se escondam! o
Comandante Hoss vem ai!"

o Caso o personagem queira se esconder, ele precisara fazer um teste
de destreza com dificuldade 9. Se bem sucedido no teste, consegue
se esconder debaixo de uma prancha.

o Logo depois, o comandante Hoéss entra no dormitério acompanhado
de 5 guardas armados e diz:

L]

"Entdo aqui estd vocé! Pensa que iria me enganar? Eu sei tudo que

acontece aqui, e estou em todos os lugares! Guardas! Prendam essa

mulher, e levem-na para a cimara de gds!"

o Caso o personagem nao tenha conseguido se esconder, ele sera
ignorado pelo comandante, que leva Eva sem nenhuma resisténcia.

e Caso o personagem tenha conseguido se esconder, assistird os
guardas levando a mulher sem muita resisténcia.

e Caso o personagem decida confrontar os guardas, sera atacado por
eles.

o Caso o personagem queira persuadir o comandante a liberar a
mulher, devera ser bem sucedido um teste de carisma (dificuldade
dificil: 27)

Rudolf Hoss, comandante de Auschwitz, em julgamento na
Polonia em 1947. (Rudolf Héf3.jpg. (2020, 30 de outubro).
Wikimedia Commons, o repositéorio de midia livre
Recuperado as 22:58 de 1° de maio de 2021 de
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?
title=File:Rudolf_H%C3%B6%C3%9F.jpg&oldid=507669297 .)
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2 - PATIO

Se o jogador comecar a aventura neste local, leia:

Hoje é um dia movimentado no pdtio. Hi muitos homens
trabalhando na construcdo de um palco, sob a supervisio de
guardas armados. Algumas criancas brincam de esconde-
esconde e hd grupos de homens e mulheres espalhados
conversando no local. O que vocé vai fazer?

o Caso o personagem decida conversar com os trabalhadores eles irao
dizer que estdo construindo um palco para o concerto que ira ocorrer
hoje a noite. Vocé nao conseguira conversar muito com eles, pois os
guardas querem garantir que o trabalho sera feito sem atraso e
distracdes.

o Caso o personagem decida falar com as pessoas que estao proximas
verao que estao muito animadas com o festival e que acreditam
verdadeiramente que as coisas vao melhorar em Birkenau.

e Caso o personagem decida falar com as criancas elas irdo convida-los
para brincar de esconde-esconde. E a vez de Maria contar, e vocé
precisara se esconder. Uma dessas criangas se chama Boris, ele ira te
chamar para se esconder com ele.

e Caso o personagem nao aceite se esconder com Boris, ele ird seguir a
brincadeira normalmente e aguardar a proxima cena.

e Caso o personagem aceite se esconder com Boris ele ira falar:

Conheco um esconderijo super secreto! Vem comigo! A Maria nunca vai nos
achar!

e Boris leva vocé para perto de um galpao desativado. La era onde ficava
a antiga sala do comandante, e vocés conseguem entrar 1a sem serem
percebidos. O local esta completamente abandonado, ndo ha moveis
nem nada de valor aparente. A crianga se agacha e comecga a bater no
piso para ouvir o som que sai do assoalho, até encontrar um local que
possui um barulho diferente.

Achei! - Diz o garoto entusiasmado.

e Boris levanta um pedago do assoalho que revela uma escada
subterrdnea. Vocé consegue enxergar que ha um tanel no lugar.

e Caso o personagem decida entrar no tanel e explora-lo, ira caminhar
por aproximadamente 1h e saird em uma floresta longe de Birkenau. O
personagem precisara decidir se seguira rumo a liberdade ou se voltara

para contar a descoberta aos seus amigos.



3 - ENFERMARIA

Se o jogador comecar a aventura neste local, leia:

"Vocé estd na enfermaria, se é que podemos chamar esse lugar
assim. Os barracoes dos doentes, tal como outros edificios,
tinham sido em tempos estdabulos de cavalos. Ndo tem janelas,
apenas algumas pequenas aberturas cobertas no telhado, para
deixar entrar luz, e hd alguns orificios nas paredes e no teto.
No interior, de cada lado ha beliches de madeira de trés
andares, forrados com sacos de palha e cobertores finos. No
meio hd duas mesas de madeira, utilizados para observar os
doentes. Aqui dormem 10 prisioneiros em lugares destinados a
quatro. A maior parte das enfermeiras sdo ciganas sem
formacdo, cuja funcdo é verificar a temperatura e dar de comer
aos doentes. A principal tarefa dos Médicos é registrar o
numero de mortos. Os medicamentos sdo muito escassos.
Morrem diariamente vinte a trinta doentes, e seus corpos sao
colocados a um canto do barracdo, e recolhidos todas as noites
por um kommando especial. (KENRIK; PUXON, 1995, p.134)".
Vocé foi enviado(a) para enfermaria para ajudar a cuidar dos
doentes e ld encontra apenas uma enfermeira (cigana). O que
vocé vai fazer?

Caso o personagem decida conversar com a Gnica enfermeira presente
ela ird contar que vocé foi chamado para ajudar pois a Gltima pessoa
havia morrido de Tifo. Ela esta empolgada com o festival e ansiosa para
que as coisas melhorem em Birkenau. Ela pedird sua ajuda para
organizar a pilha de mortos que serao verificados pelos médicos e
recolhidos a noite.

Caso o personagem concorde em ajudar, devera fazer um teste de
sabedoria (dificuldade média), se o resultado na rolagem dos dados for
superior ou igual a 18 ele ird encontrar um canivete no bolso de uma
calga.

Caso o personagem decida mostrar o que encontrou para a enfermeira,
ela ira aconselhar que ele esconda esse objeto e nao fale da sua
existéncia para ninguém, pois os prisioneiros nao podem possuir
armas.

Caso o personagem decida conversar com os doentes ndo ira obter
sucesso. Eles nao irdo responder, ou dardo respostas aleatoérias as suas
perguntas.

-
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4 - LABORATORIO

Se o jogador comecar a aventura neste local, leia:

"Vocé foi levado(a) a enfermaria que o Dr. Josef Mengele utiliza
como laboratorio. Vocé sabe exatamente quem é esse homem.
Vocé o viu no dia em que chegou a Birkenau, pois foi ele que
recepcionou os prisioneiros que chegaram no seu vagdo e
decidiu quem eram aqueles que deveriam viver e aqueles que
deveriam ser imediatamente executados. O lugar é bastante
diferente de qualquer outro que vocé esteve em Birkenau. O
chdo é limpo, os prisioneiros recebem dgua potdvel, comida e
até mesmo doces. Por um breve momento vocé chegou a pensar
que poderia ser bom para vocé estd neste lugar, mas seus
pensamentos foram interrompidos ao perceber que vdrias
criancas estavam de tapa-olho, e havia em cima da mesa olhos
humanos espetados em alfinetes."

- Seja bem-vindo(a) ao meu laboratoério! Vocé é muito especial e por isto foi
escolhido para estd aqui! Aceita um doce? (Diz o médico para vocé).

o O personagem pode aceitar ou nao o doce.

o Caso o personagem tente fugir ou atacar o médico de alguma forma,
cinco guardas irdo enfrenta-lo num combate corpo-a-corpo. Se perder,
acordard amarrado em uma cama sem um olho. Se ganhar, podera sair
do laboratoério e se esconder até a hora do festival.

e Caso o personagem decida conversar com Mengele ele ird dizer que
precisa da sua ajuda para acompanhar as criangas ciganas no festival a
noite. Os guardas estarao com vocés o tempo todo.

e Caso o personagem seja Hillie, ela encontrara seus filhos em um bergo,
ambos, aparentemente, sem nenhuma lesao.

Ao observar o local ira perceber que:
e A maioria dos prisioneiros sao criangas ou bebés. A maioria sao
gémeos, andes e e judeus.

o O personagem pode fazer um teste de destreza (dificuldade dificil)
para tentar furtar um bisturi ou alguma outra ferramenta médica sem
ser percebido. E necessario que o resultado dos dados seja igual ou
superior a 27.

e Caso o personagem decida conversar com alguma crianca ela ira contar
que o Dr. Mengele é muito mal. Ira dizer que ele fura as criancas e as

machuca.



4 - CAMARA DE GAS

Se o jogador comecar a aventura neste local, leia:

""Vocé foi convocado por um guarda para trabalhar em uma
instalacdo diferente hoje. Deverd ajudar a recolher os corpos
que estdo nas cimaras de gds e levar até uma vala comum. Ao
chegar lda vocé fica horrorizado com a quantidade de caddveres.
Had mais cinco pessoas ajudando a colocd-los em uma carroga e
cinco guardas supervisionando. Os guardas estdo um pouco
distraidos.”

o Peca para que o personagem faca um teste de sabedoria e destreza
(dificuldade média). Se o resultado da rolagem for 18 ou superior o
personagem ira encontrar um mapa com duas marcacdes. Uma no
antigo galpao onde ficava as instalagdes do comandante e outra em um
local préximo a uma arvore que fica no patio.

o Caso o personagem decida investigar estes lugares apoés o trabalho
devera fazer um teste de sabedoria (dificuldade dificil) nos locais. Se o
resultado da rolagem dos dados for igual ou superior a 27 ira descobrir:

e Uma passagem secreta que leva d uma saida de Birkenau no galpdo.
o Um revodlver e municdo enterrado proximo ao pdtio.

e Caso nao passe no teste, ndo encontrara nada.
o Caso o personagem decida conversar com os outros trabalhadores, eles
vao se demonstrar empolgados com o festival.
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6 - CREMATORIO

Se o jogador comecar a aventura neste local, leia:

"Vocé foi designado(a) para ajudar na limpeza do crematorio.
Hda mais duas pessoas com vocé. Uma delas ¢ uma mulher. Ela
usa um uniforme listrado que contém o emblema de dois
tridngulos amarelos sobrepostos, formando uma estrela. Vocé
sabe que esse é o simbolo utilizado para identificar os judeus.
Ela possui um corpo esquelético, cabelos raspados e uma
fisionomia frdagil. Parece que hd tempos estd sem comer. A
outra pessoa é um senhor de cabelos grisalhos com um
tridngulo verde, vocé nunca havia visto um desses. Vocés estdo
limpando as cinzas dos crematorios, e vocé percebe que a moca
a seu lado estd chorando.”" O que vocé vai fazer?

Caso o personagem resolva conversar com a moga (que se chama Anne) ela
respondera:

"Essas cinzas... Estas cinzas sdo o meu povo. A minha carne. A minha fé. A

minha historia. Minhas memorias... Eles ndo tém o direito de fazer isso
conosco. Vocé também parece triste. Vocé jd perdeu alguém aqui?". A
conversa pode continuar de maneira superficial.

o Caso o personagem resolva conversar com o homem ele se esquivara
de suas perguntas.

o Caso o personagem resolva investigar as cinzas com cautela, pode
fazer um teste de sabedoria (dificuldade média), e se rolar um
resultado igual ou superior a 18 encontrara um anel de ouro. O anel
logo chamara a atengdo dos dois. O jogador pode repetir o teste até
acertar, mas devera ser incluido entre os testes momentos de
interagao com os outros personagens.

e Anne ira dizer que poderia trocar esse anel por comida para eles trés.

o Caso o personagem aceite, o homem ira recusar e tentar tomar o anel
somente para si, iniciando um combate com os outros dois.

o Caso o personagem rejeite a proposta, Anne e o homem misterioso irao
se juntar em um combate contra o jogador.

e Anne possui 5 pontos de vida.
e O homem misterioso possui 10 pontos de vida.

16



ENCONTRO DOS PERSONAGENS & CENA FINAL

Apoés narrar todas as cenas introdutoérias, é hora de
promover o encontro de todos os personagens que ocorrera
no patio, durante o festival.

Leia:

"Vocés, agora, estio todos reunidos mo pdtio. O concerto ird
comecar em breve, e todos estdo sentindo uma péssima
sensacgdo. Os seis* se encontram debaixo de uma drvore e cada
um conta como foi o seu dia."

e Pega para que os jogadores descrevam as aventuras que seus
personagens passaram sozinhos.

*Excecao:

o Caso o personagem que iniciou a aventura no bloco tenha sido
nocauteado pelos guardas, ele estara na enfermaria aguardando ser
resgatado pelos demais.

o Caso o personagem que iniciou a aventura no patio tenha fugido pela
passagem secreta, ele nao participa dessa cena.

o Caso o personagem que iniciou a aventura no Laboratério tenha sido
nocauteado pelos guardas, ele estara amarrado la esperando ser
resgatado pelos demais.

o Caso o personagem tenha comecgado sua aventura no Crematério tenha
sido nocauteado pelos outros dois prisioneiros, ele estara na
enfermaria aguardando ser resgatado pelos demais.

- "E agora? O que vocés irdo fazer?"

o Agora a Histoéria fica por conta dos jogadores e do mestre! Suas
acoes deverdo obedecer a mecénica descrita no capitulo 2. Os
personagens devem ficar livres para agir como quiserem, e o mestre
deve pensar criativamente para improvisar interpretacdes e
situacgoes.

Sugestao: incluir 1d6 de guardas armados em cada local que os
personagens decidam ir, para dificultar os seus planos e trazer mais
desafios para o jogo.




G- ORIENTACOES DIDATICAS

Se vocé é professor e esta jogando
este RPG com os seus alunos,
separei algumas dicas para vocé
conduzir melhor o processo de
ensino e aprendizagem:

o Oriente os seus alunos a realizarem a leitura dos capitulos 1, 2, 3 e 4
deste livro-jogo previamente para otimizar o tempo de jogo.

o Reserve até 4 aulas de 45 minutos para a execucdao do jogo. Na
primeira aula revise os contetidos do Livro do Jogador, e nas demais
jogue com os seus alunos.

o Trabalhe previamente os contetdos de aprendizagem acerca do
periodo entre guerras, regimes totalitarios e praticas de exterminio.
Vocé pode desenvolver estes contetdos através de filmes, fotografias,
HQs, Livros, leitura do livro didatico, outros jogos, etc. Ha um grande
leque de materiais disponiveis de forma gratuita na internet prontos
para serem usados.

e ApOs o jogo, avalie se houve a apropriagao de novos conhecimentos e
habilidades por meio de atividades (questionarios, quizzes, produgdes
textuais, etc.)

e Vocé também pode pedir que realizem pesquisas sobre o genocidio
cigano e comparem o que ¢ fantasia e Histéria em A tltima cancado de
Birkenau. Serad que todos os personagens sao ficticios?

o Caso ndo consigam encerrar a aventura dentro das trés aulas, pega
para que os estudantes produzam um texto narrativo ou uma histoéria
em quadrinhos contando como imaginam o desfecho da Histoéria.

Ajude a avaliar a eficacia educacional desse jogo pedindo para que os
seus estudantes respondam a este formulario!
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ILUSTAGCAO DOS PERSONAGENS

IGOR RIBEIRO

Igor Ribeiro é o ilustrador dos personagens de "A tltima
cangdo de Birkenau". E formado em Design pela
Universidade Federal do Rio Grande do Norte, e possui
experiéncia em gamificacao.
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Ajude a avaliar este livro jogo,\

respondendo este formuldrio!
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