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RESUMO

Neste trabalho de conclusdo de curso, analisa-se a influéncia de Dungeons &
Dragons (D&D) em trés RPGs autorais (homebrews), investigando a presenca de
relagdes dialdgicas, e ecos, do sistema oficializado, mesmo em jogos sem inspiragao
direta dele. A pesquisa compara as mecanicas, narrativas e estruturas dos trés
sistemas estudados, destacando semelhangas e diferencas tanto entre eles, quanto
em relagdo ao macrocosmo de D&D. Fundamentado nos conceitos de polifonia e
dialogismo de Mikhail Bakhtin, o estudo busca demonstrar como os RPGs se
constroem a partir de multiplas vozes em constante interacdo. Ao final, conclui-se
que a criagdo de novos sistemas segue uma logica dialdgica, evidenciando a

influéncia continua de D&D na estrutura e evolugao dos RPGs autorais.

Palavras-chave: RPG, D&D, Bakhtin, vozes, ecos, linguistica.

In this final term paper, analyses the influence of Dungeons & Dragons in three
authorial RPGs (homebrews), investigating the presence of dialogic relations, and
echoes, of the officialized system even in games that are not directly inspired by it.
The research compares mechanics, narratives and structures of the three systems
studied, highlighting similarities and differences both between them and in relation to
the D&D macrocosm. Based on Mikhail Bakhtin’s concepts of polyphony and
dialogism, the study seeks to demonstrate how RPGs are built from multiple voices in
constant interaction. In the end, it is concluded that the creation of new systems
follows a dialogic logic, evidencing the continuous influence of D&D on the structure

and evolution of authorial RPGs.

Keywords: RPG, D&D, Bakhtin, voices, echoes, linguistics.
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Historia Refere-se a campanha
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1. Introdugao

Os jogos de interpretacao de papéis, ou RPGs (Role-Playing Games), sao
uma forma de narrativa interativa que evoluiu significativamente desde o langamento
de Dungeons & Dragons (D&D) em 1974. Sendo o sistema mais influente e
amplamente jogado por anos, D&D estabeleceu varios padrdes narrativos e
mecanicos que continuam a reverberar em varias criagées de sistemas oficializados
para além dele e RPGs autorais, também conhecidos como homebrews. A presente
pesquisa busca analisar até que ponto essa influéncia se manifesta em trés RPGs
autorais distintos, investigando os ecos de D&D em suas mecanicas, narrativas e
estruturas de jogo, mesmo na auséncia de uma inspiragao direta nesse sistema

original.

Para isso, este trabalho propde uma analise comparativa entre trés RPGs
autorais selecionados, identificando semelhancas e diferencas tanto entre eles
quanto em relacdo ao macrocosmo de D&D (o conceito de macrocosmo sera
explicado na fundamentagéao tedrica). A pesquisa examina aspectos como a criagéo
de fichas de personagens, os sistemas de pericias e habilidades, as mecéanicas de
jogo e a construgado narrativa, observando como elementos estruturais do RPG
oficializado se fazem presentes — ainda que transformados — nos sistemas
estudados. Além disso, a fundamentacao tedrica se baseia nos conceitos de
polifonia e dialogismo de Mikhail Bakhtin, compreendendo os RPGs como discursos
que nao surgem isoladamente, mas que se constroem a partir de multiplas vozes em

constante interacao.

O objetivo principal desta pesquisa € verificar se existem vozes (ecos) do
macrocosmo de D&D em RPGs autorais que, a primeira vista, ndo possuem
inspiracao direta dele. Dessa maneira, pretende-se demonstrar que a construgao
dos sistemas de RPG segue uma légica dialdgica, na qual influéncias passadas se
manifestam, consciente ou inconscientemente, na criacdo de novos mundos e
campanhas de RPG. Ao final da analise, espera-se contribuir para uma
compreensao mais aprofundada sobre o processo de construgdo dialégica dos

RPGs e como as inovagdes dentro desse meio ndo surgem isoladamente, mas sim



em um campo de trocas constantes entre diferentes sistemas, inspiracdes reais e

ideias provindas tanto de experiéncias pessoais quanto de jogos anteriores.

2. O que sao os RPGs?

Entre os mais diversos passatempos realizados na era digital, o RPG (sigla de
Role-Playing Game) se mostrou, surpreendentemente, uma atividade popular entre
uma grande parcela dos jovens na contemporaneidade. Essa forma de
entretenimento integra uma parte significativa das rotinas diarias desse publico, seja

criando, jogando ou até mesmo assistindo.

O RPG é um jogo de interpretacdo que possui diversos elementos que o
compdem, sendo os principais pilares: 1.Sistema; 2.Roteiro (ou Aventura);
3.Ambientagdo, 4.NPCs (chamados também de personagens secundarios) e, por
ultimo, mas ndo menos importante, o 5.Mestre (conhecido no D&D por Dungeon
Master [DM] ou Game Master [GM]). Cada um desses pilares tém uma importancia
fundamental para o bom funcionamento e desenvolvimento do jogo, criando uma

relagcao simbidtica entre o Mestre e seus jogadores.

Em um breve exposto da composigdo desse género de jogo, o Sistema seria
a estrutura primordial do RPG. Assim, esse elemento, estabelece as regras mais
claras para a conducédo do jogo. Por exemplo, como funciona a distribuicdo de
pontos entre as pericias dos jogadores, qual tipo de dado sera utilizado e onde ele
se aplica, como funcionam os combates e as mais diversas acdes possiveis. Nesse
sentido, o Sistema define o modo como um RPG é projetado e as habilidades

necessarias para joga-lo.

Ja o Roteiro organiza a parte mais dindmica do jogo, criando o enredo inicial,
a aventura a qual os jogadores terdo que seguir, explorar e investigar, bem como a
estrutura das possibilidades daquele RPG. A ambientagdo, por sua vez, cria a
atmosfera. Esse elemento define qual época o0 jogo se passa, se possui ou nao

magia e como essa funciona, qual o estilo do mundo e assim por diante.
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Os NPCs sao uma parte indispensavel do mundo, visto que muitas vezes eles
interferem, ajudando ou atrapalhando, na jornada dos chamados herdis. Tais
personagens podem desempenhar o papel de comerciantes, amigos, familiares,
vildes, bandidos, entre outros, para auxiliar na progressdo do jogo. O Mestre é o
responsavel pelos bastidores da aventura. Normalmente, o criador do sistema de
regras, além dos NPCs, ambientagao, ficha de personagem e semelhantes. Ademais
€ aquele que ‘mestra’ a aventura, guiando os jogadores, descrevendo os cenarios e

aplicando as regras do sistema para desenvolver a narrativa.

Durante as sessbes (como sdo chamados o0s encontros entre os jogadores e
o Mestre para jogar), um vocabulario especifico € utilizado por ambos para que
todos consigam se entender e criar o cenario do jogo juntos. O Mestre € quem
comeca tais sessdes, fazendo uma descri¢do do cenario, em seguida, podendo dar
destaque a um dos personagens para introduzir a histéria, pouco a pouco
adicionando os outros até a ‘mesa’ estar completa (todos os jogadores dentro do
mundo), bem como pode iniciar com todos os jogadores unidos como um grupo ja
estabelecido; a partir dai os jogadores possuem liberdade para perguntar e interagir
tanto com o mundo e a aventura, através do mestre, quanto com os outros jogadores

presentes, desenvolvendo a narrativa.

2.1 A influéncia dos RPGs no Brasil

O RPG conhecido hoje, na verdade, sofreu muitas alteragdes antes de ser o
que &, na realidade ele nasceu através dos chamados ‘RPGs de mesa’, possuindo
esse nome por conta de sua forma de jogar baseada em jogos de tabuleiro: todos os
jogadores (e mestre) sentados em uma mesa, a qual contém diversos objetos
dispostos nela como: fichas de personagem, miniaturas representando tanto os

jogadores quanto monstros, NPCs, muros, castelos, armadilhas, entre outros.

Considerado o primeiro sistema criado para RPG de mesa moderno, o
Dungeons & Dragons (ou D&D) foi langcado em 1974 pela TSR, desenvolvido por
Dave Arneson e Gary Gygax. O sistema hoje possui diversas edi¢des, além de

diferentes aventuras suportadas por seu macrocosmo, sendo um dos mais famosos
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mundos criados dentro do D&D o ‘The Forgotten Realms’ (Os Reinos Esquecidos,
em tradugdo livre), tendo também outros como ‘Greyhawk’ e a opc¢édo do

Homebrewing.

Abaixo, uma breve representacdo de como seria o Universo do RPG atual
com o D&D:

Diagrama 1: RPGs Modernos de D&D

Diagrama - RPGs Modernos de D&D

Chamado ‘Universo’ que
contém todos os RPGs

0O ‘Macrocosmo’ do D&D,
também conhecido por sistema

03 Mundos do D&D

O ‘Cosmos’ onde habitam os
RPGs de D&D

04 The Forgotten Realms

O ‘Mundo’/’Campanha’ de
fato com todas as suas
peculiaridades

Fonte: Elaboragao propria

O homebrewing € uma peca chave para o universo do RPG moderno para
além do D&D, visto que é a partir de tal conceito que ha sua constante expanséao e
atualizagdo no mundo. O ‘Sistema proprio’, (ou ‘Fazendo em casa’ em tradugéo
nossa), tem como principio fundamental a criagdo do mundo feita inteiramente pelo
préprio mestre (com ou sem ajuda dos jogadores), tendo total liberdade criativa para
manejar conceitos ja existentes de outros sistemas, como também retirar ou criar
novos a partir de outras experiéncias dentro ou fora do universo do RPG. Para além
da criacdo de mundos e aventuras, o homebrew alcanca também a criacdo de
sistemas, possibilitando uma infinidade de formas alternativas de jogar, ndo mais

baseadas completamente no D&D.

A partir do Homebrewing, dezenas de outros sistemas e mundos foram
criados, incorporando (intencionalmente ou nao) ‘vozes’ de sistemas
(macrocosmos), textos, contextos de cosmos e mundos ja existentes. Esses “ecos”,
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como s&o chamadas as “vozes” neste trabalho, estdo em constante dialogo, criando
um macrocosmo narrativo que esta em transformacgao recorrente. Tal perspectiva
dialoga diretamente com o conceito de dialogismo apresentado por Bakhtin em
Estética da Criacdo Verbal (Bakhtin, 2018). A partir do D&D, mundos como o
Pathfinder e Dungeon Crawl Classics foram criados, que inicialmente possuiam
compatibilidade com o sistema original de D&D. Todavia, com a expansdo do
universo do RPG, emergiram mais cosmos unicos e, consequentemente, surgiram

as mais diversas interpretacdes e criagbes dos macrocosmos.

Um desses mundos proprios que se baseiam em outros e vao além do
existente € o RPG Ordem Paranormal. Criado por Rafael Lange, conhecido por
Cellbit, esse RPG possui inspiragdo nos mundos de ‘The Esoterrorists’ e ‘Call of
Cthulhu’. Cellbit comegou a fazer transmissdes de suas sessdes através da Twitch,
plataforma de transmissdes ao vivo (livestreams), engajando milhares de pessoas a
cada transmissdo. Seu sucesso foi tanto que acabou possibilitando a existéncia de
mais trés temporadas apds a primeira, além de um jogo inspirado no cosmos de
Ordem Paranormal intitulado “Enigma do Medo”, lancado em 28 de novembro de
2024.

A primeira temporada (‘Ordem Paranormal’, 2020), sem duvidas, trouxe para
o0 cenario brasileiro um novo olhar sobre os jogos de RPG, tornando os RPGs
assuntos em alta e destacando canais, sites e pessoas que falavam sobre o tema.
Na segunda temporada, intitulada ‘O Segredo na Floresta’ (2020), possuia ja alguma
producgao e investimento da parte do Mestre, chamando ainda mais a atengao, o que
fez seguir o crescimento de engajamento e trazendo conceitos novos ao publico do
jogo, além de um carinho e cuidado especiais com a histéria e o cosmo. Em
‘Desconjuragao’, terceira temporada (2020), a produgao se tornou maior, possuindo
cenarios desenhados exclusivos, bem como uma melhora nas transmissdes que
comegaram de forma mais caseira e casual. E quando chegamos em ‘Calamidade’,
quarta temporada (2021), que o nivel de engajamento, produgao e transmissao se
encontram no auge, mobilizando n&o s6 milhares de pessoas para financiar o projeto
do jogo ‘Enigma do Medo’ para computador e consoles, contou também com o
langamento no ano seguinte (2022) de um livro de regras do Ordem Paranormal, se

tornando um sistema préprio com base no D20.
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A partir do sucesso do sistema e cosmo de Ordem, diversos grupos de
pessoas passaram a se juntar para uma nova atividade cotidiana: fazer RPG. Com
inspiracdo em Ordem, o Discord (plataforma social de ligacdo e texto focada em
jogos), se transformou no ambiente ideal para esse fim, visto que na época o mundo
passava por um periodo de isolamento social devido a COVID-19. Com isso, varias
ferramentas foram geradas para tornar cada vez mais propicio o encontro de
pessoas online para sessfes virtuais, sistemas novos, que se aproveitavam das
mais diversas possibilidades que a plataforma tem a oferecer, também foram
criados, transformando o cenario brasileiro que antes tinha o RPG de mesa como
algo distante de sua realidade, agora como algo de facil acesso, simples execugao e

que propiciava um contato social extremamente necessario para o cenario da época.

3. Bakhtin e os “ecos” das ideias

O RPG como um todo mobiliza diferentes campos de conhecimento com as
mais diversas abordagens, como a psicologia, sociologia, historia, literatura, filosofia,
arte, linguistica, as quais tém papéis fundamentais para a criagdo do mundo e até
mesmo a matematica, a qual compde a parte mais “légica” do RPG (o sistema).
Cada um desses conceitos deslocados por ele cria a ambientagao e a torna tanto

rica em detalhes como bem estruturada para que seja jogavel.

As mobilizagbes desses conceitos sdo indispensaveis para o desenvolvimento
e sustentacdo do jogo, porém, antes de aprofundar as relagdes linguisticas
existentes no processo de criacdo desses sistemas, € importante solidificar alguns

conceitos de extrema importancia para a tese.

O primeiro € o de Universo, ao qual se refere ao contexto do jogo de RPG
como um todo, abarcando todos os outros conceitos a serem descritos a seguir. O
universo contém todos os elementos conhecidos para a criagdo e manutencao do

mesmo.
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Em seguida temos o Macrocosmo, que denomina o sistema de RPG utilizado,
por exemplo, o proprio livro D&D ‘Guia do Mestre’ e o ‘Ordem Paranormal: Guia de
regras’. O sistema contém as principais regras que serao aplicadas nas sessoes,
como por exemplo, formas de dano na hora do combate, efeitos que podem afetar o

jogador, como fazer itens e/ou guarda-los etc.

Como terceiro conceito, temos o Cosmos (ou cosmo), o ‘lugar’ conceitual
onde se encontram todos os mundos criados para aquele sistema/macrocosmo. O
cosmos abrange os diferentes mundos que sao criados com as mesmas regras,
podendo essas regras ser um pouco alteradas para cada um, porém mantendo sua

esséncia e a maioria das regras estabelecidas pelo macrocosmo.

Seguindo na mesma linha, temos o Mundo, o qual mobiliza a maior parte das
areas do conhecimento citadas anteriormente, a ambientagdo do jogo bem como as
histérias que existem nele. O mundo abrange todas as histérias dos NPCs, a época
em que estad, como os comércios se estabelecem, as rotas, os conflitos e entre

outros.

Por ultimo, porém ndo menos importante, temos a Campanha, denominando a
histéria/jornada que os jogadores estdo seguindo dentro daquele mundo; € na
campanha que as sessdes se desdobram e onde acontecem as trocas linguisticas
mais significativas. A campanha contém as principais questdées que movem o0s

jogadores, normalmente para resolver um conflito existente no mundo.

Os conceitos elaborados neste trabalho foram criados por conta da
necessidade de categorizar e compreender de forma mais detalhada a complexa
estrutura dos sistemas de RPG. As definicdes permitem analisar os RPGs como
sistemas vivos, em constante transformagdo e permeados por ressonancias
interdiscursivas, o que enriquece a perspectiva comparativa de Bakhtin e amplia o

entendimento das dindmicas internas e externas do jogo.

No que tange a linguistica, é por meio dos conceitos propostos por Mikhail

Bakhtin que é possivel estabelecer uma conexéao tedrica entre os sistemas de RPG
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modernos e essa area do conhecimento, a qual € amplamente mobilizada dentro das

conhecidas sessdes que ocorrem nas campanhas.

Os conceitos mais presentes, e praticamente inseparaveis, sdo o dialogismo e
a polifonia, o primeiro podendo ser definido como toda obra dialoga com obras, falas
e/ou textos anteriores a ela, em suas palavras no capitulo dois de Estética da

Criagdo Verbal intitulado “Acerca do capitulo “o dialogo em dostoiévski”:

Em toda parte certo conjunto de ideias, pensamentos e palavras se realiza
em vérias vozes desconexas, ecoando a seu modo em cada uma delas. O
objeto das intengbes do autor ndo &, de maneira alguma, esse conjunto de
ideias em si como algo neutro e idéntico a si mesmo. Nao, o objeto das
intencbes é precisamente a realizagdo do tema em muitas e diferentes
vozes, a multiplicidade essencial e, por assim dizer, inalienavel de vozes e a
sua diversidade. (Bakhtin, 2018, p. 199, grifos do autor)

Para melhor contexto neste trabalho, adota-se o termo ‘ecos’ no lugar de
“vozes”, a troca de nomenclatura esta relacionada a uma necessidade de evidenciar
as camadas de influéncia que se manifestam de forma menos explicita e ao longo do
tempo nos sistemas proéprios, porém que ainda ressoam fortemente na construcao
principalmente desses macrocosmos dos RPGs. Como evidenciado no prefacio da
edigao francesa do livro Estética da Criagdo Verbal: “Mais do que “constru¢cao” ou
“arquitetdbnica” a obra €& acima de tudo heterologia, pluralidade de vozes,
reminiscéncia e antecipagao dos discursos passados e futuros; cruzamento e

ponto de encontros” (Bakhtin, 2018, p. XXX, grifo nosso)

O uso do termo "vozes", em Bakhtin, nos dias de hoje parece retomar de
maneira muito direta a multiplicidade de perspectivas ativas no discurso, o uso de
"ecos" busca destacar melhor as marcas deixadas por discursos anteriores, 0s
“reflexos de outras vozes” (Bakhtin, 2018, p. 320) que recaem sobre as obras aqui
analisadas, que ndo necessariamente se manifestam de forma consciente ou
deliberada. Reflexos de vozes de outros sistemas e dos autores dos RPGs (tanto os

jogadores como o préprio mestre).

Os ecos, nesse sentido, interpretam essas influéncias intertextuais e
interdiscursivas que se fazem presentes nos sistemas e mundos de RPG analisados,

sem que, muitas vezes, seus criadores estejam cientes ou possuam intengao
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explicita nesse dialogo. Essa escolha, portanto, se mantém fiel a perspectiva
bakhtiniana ao reconhecer a natureza dialégica dos discursos, mas ajusta o foco
para uma abordagem que favorece a identificagcdo dessas ressonancias e influéncias

ao longo do tempo.

Ja o segundo adiciona profundidade ao dialogismo, sendo a pluralidade de
vozes que interagem entre si, cada um com diferentes perspectivas, aludindo a
dialogos de seus proprios passados individuais, compondo as vozes atuais. Da
mesma forma, nas palavras de Bakhtin (2018, p. XX e XXI) no prefacio da edigao
francesa em Estética da Criagdo Verbal, “[...] cada ideia é a ideia de alguém, situa-se
em relagdo a uma voz que a carrega e a um horizonte a que visa. No lugar do

absoluto encontramos uma multiplicidade de pontos de vista [...]".

Outro pensamento importante é o de carnavalizacdo, a qual pode ser
compreendida como a subversdo das hierarquias presentes em nossa sociedade.
No espago do RPG as hierarquias preexistentes sao desafiadas, o mestre ndo é
considerado uma entidade suprema, e sim o meio pelo qual se acessa o0 mundo,
ditando os acontecimentos do mesmo, tanto o mestre como os jogadores possuem
quase condigao de igualdade. O primeiro dialoga com o segundo e nao sobre ele,
semelhante ao que diz Bakhtin (2018) em suas criticas aos trabalhos de Dostoievski
e reforca Beth Brait em “Problemas da poética de Dostoiévski e estudos da
linguagem?” no livro Bakhtin Dialogismo e Polifonia (2009, p. 45).

A partir do estabelecimento desses conceitos, neste trabalho de conclusao de
curso faremos uma analise comparativa entre trés sistemas préprios (homebrew) e
um sistema oficial consagrado, o Dungeons & Dragons (D&D). Através da analise
comparativa entre todos os sistemas, tanto entre os autorais como com o oficial,
buscamos identificar os ecos existentes em cada um dos sistemas, evidenciando as

influéncias e ressonancias advindas do macrocosmo estabelecido do D&D.

A escolha dos trés sistemas homebrew analisados neste trabalho foi orientada
tanto por afinidade pessoal, quanto pela influéncia que receberam do RPG Ordem
Paranormal. Essa selecdo nao apenas reflete o interesse do pesquisador sobre o

universo narrativo e mecanico desses sistemas, como também permite explorar a
17



influéncia do macrocosmo consolidado do D&D no cenario brasileiro de RPG que
sofreu uma crescente causada diretamente pela popularizacdo de Ordem, a qual
ressoou para a criagao desses macrocosmos autorais, fornecendo um campo fértil
para investigar os ecos de sistemas oficiais no desenvolvimento dessas novas obras

homebrew.

Para esta analise, foram escolhidas as quintas edigdes dos livros Dungeons &
Dragons: Guia do Mestre e Dungeons & Dragons: Guia do Jogador, essa escolha
também se deve ao fato de que por mais antigas sejam as relagées de D&D com o
Universo, seu macrocosmo ainda se mantém em atualizacdo frequente e constante,
fornecendo aos seus jogadores e mestres sempre abordagens diferentes e
respaldos novos para trabalhar em novas campanhas, sendo assim, suas influéncias

também podem vir dessas atualizagdes e ndao somente da primeira edi¢do langada.

E importante frisar que a identificacdo dos ecos nos sistemas proprios permite
compreender como o0s elementos que compdem o0 macrocosmo considerado
‘padrao” se manifestam nessas novas criacbes autorais. Esses ecos ndo apenas
evidenciam a influéncia desses sistemas consolidados, como também destacam a
criatividade dos autores ao transformarem essas influéncias em algo unico e
completamente autoral, chegando em criagdes de sistemas especificos para atender

as demandas dos mundos que emergiram nas mentes dos Mestres.

Para identificar esses ecos nos sistemas homebrew, este trabalho seguira
uma abordagem qualitativa, examinando os elementos estruturais, mecanicos e
certos aspectos narrativos de cada sistema. A analise mostrara como cada elemento
se conecta de certa forma ao macrocosmo estabelecido pelo D&D, destacando as
ressonancias intertextuais e as adaptacdes que refletem a criatividade dos autores

de cada um deles.

Dessa forma, com base nos conceitos tedricos de dialogismo, polifonia,
carnavalizagdo e os chamados ‘ecos’, bem como a partir dos conceitos autorais
propostos anteriormente, podemos entdo prosseguir para a analise dos sistemas

escolhidos, pois esse processo permitira uma melhor compreensdo de todos os
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conceitos (especialmente o de ecos) e se eles sao, de fato, importantes e presentes

nas criacoes de sistemas proprios.

4. Analise dos Sistemas proéprios

Os sistemas a serem analisados a seguir compartiiham dois elementos
fundamentais: todos sdo ambientados em mundos fantasticos, explorando tematicas
que envolvem magia, poderes, lendas e universos ficticios; o outro aspecto sendo a
ambientacdo online, utilizando a plataforma Discord como meio principal para a
interacdo entre jogadores e mestres. Essa escolha pela ambientagao virtual reflete
uma tendéncia crescente na pratica de RPGs modernos e traz implicagoes
especificas para o modo como as dindmicas do jogo e comunicagdo se

estabelecem, diferenciando-se bastante dos antigos RPGs de mesa.

Antes de discorrermos sobre a analise de fato, € importante frisar como sao
os padroes de cada RPG no ambiente virtual por meio da plataforma, para que a

compreensao dos conceitos e regras a seguir seja mais clara.

Discord é uma plataforma de comunicagao que tem como objetivo conectar
principalmente usuarios de jogos online. O aplicativo possibilita a comunicagao por
voz e video em tempo real, além da possibilidade de conversas por texto,
suportando o envio de arquivos como imagens, videos, pastas e semelhantes, ao
longo deste trabalho mais de suas peculiaridades serdo destrinchadas quando

conveniente.

A abertura tanto para o envio de arquivos como para a conversagao em
tempo real possibilitou a migracdo dos jogos de RPG de mesa para o ambiente
digital de maneira facil, como uma grande mesa digital em que no lugar de
action-figures na mesa fisica é possivel expor gifs, videos e fotos na mesa digital de
seus personagens, abrindo uma infinidade de possibilidades tanto para o jogador

guanto para o mestre se expressarem abertamente.
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Outro recurso importante da plataforma é o suporte para a criagcéo e interacéo
com robds (chamados de bots), esses bots podem ser criados por qualquer usuario
e possuem capacidade de tocar musicas dentro das chamadas de voz, criar
imagens, fazer jogos simples através do chat escrito (como por exemplo Uno),

porém para este trabalho focaremos em sua capacidade de gerar dados aleatorios.

Seguindo a tradicdo dos RPGs de mesa, os dados sdo uma parte
fundamental para que tanto o mestre quanto os jogadores saibam como se
sucederao as agdes. Existem diversos bots capazes de gerar ndo s6 dados de seis
lados (D6) como também dados de vinte lados (D20) ,cinquenta lados (D50), cem

lados (D100) e os mais diversos outros.

Além da praticidade, os bots tornam a geragédo de dados acessivel a todos os
participantes da sessdo em tempo real, dispensando a necessidade de um conjunto
fisico de dados de RPG. Isso ndo apenas facilita o processo da rolagem de dados,
como também permite que jogadores e mestres se concentrem mais na narrativa
sendo construida e na interagdo com o mundo e os demais participantes, sem

limitagdes ou distragdes fisicas durante o jogo, favorecendo uma maior imerséo.

Com esses conceitos em mente, podemos avangar para a analise dos
sistemas autorais selecionados, comeg¢ando pelo mais antigo em termos de criagcéo

até o mais recente.

4.1 Hunter’s of Magic

O RPG ‘Hunter’s of Magic’ (HM) foi criado em 15 de abril de 2022, com sua
primeira sessao no dia 23 do mesmo més pelo mestre Eduardo Augusto Marquardt
Knebel.

O mundo se passa no continente de Lyreon, o qual contém varios reinos,
tendo destaque dois: Alkion e Dellion. Com o tamanho poder de ambos, desavencas
comecgaram a surgir por conta da ganancia pelo poder que possuiam. Os reinos
entdo travaram uma guerra sem precedentes, a qual aniquilou quase completamente

a populacao do continente e deixou tudo em ruinas. Com o fim do conflito, ambos os
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reinos concordaram com o cessar fogo, mesmo mantendo a animosidade e a

ganancia.

No presente da histéria, mesmo apos 200 anos do conflito, os reinos mantém
fronteiras rigorosamente controladas para a entrada de estrangeiros do inimigo, e as
antigas rivalidades ainda hoje alimentam a tensdo entre ambos, reacendendo

lentamente a chama para um novo conflito.

Compreendendo um pouco da narrativa do mundo, aprofundaremos nos
diversos elementos que compdem seu macrocosmo, comegando pela base de todo
RPG: a ficha de personagem. O personagem, além de ser um dos elementos chave
para o jogo, também possui peculiaridades em sua criagdo que conversam

diretamente com o macrocosmo do mundo.

As ragas e classes sao um dos principais elementos em Hunter’s of Magic
que reflete diretamente nos jogadores e na historia, afinal € através dos seres
magicos que a cobica por poder comegou. Uma lista contendo mais de 30 ragas e 14
classes de personagem se estende diante dos jogadores de HM, segue abaixo

imagens com algumas dessas ragas e classes:

21



Imagem 1: Ragas do macrocosmo de Hunter’s of Magic parte |

Changeling

humansides metamorfos que habitam as civilizagbes de outras racas, muito mal vistos devido &s
suas habilidades.

Meio-Elfo

hibridos de humanos e elfos que normalmente nio se encaixa inteiramente em nenhum dos povos
de seus pais.

Meio-Orc

hibridos com tragos mais fortes de seu parente orc que normalmente s&o alvos de desconfianga e
desprezo.

Tiefling
humanos com descendéncia distante de abissais.
Humano

a raga mais abundante e variavel.

Fonte: Servidor “RPG - Hunter’s of Magic” no Discord.

Imagem 2: Racas do macrocosmo de Hunter’s of Magic parte I
Elfos

Os elfos possuem uma variedade de subragas civilizadas que nao se ddo bem entre si e possuem
significativas diferengas:

Asur - os altos-elfos, criadores das grandes cidades élficas.
Dalish - os elfos da floresta, habitantes de terras selvagens.
Drow - os elfos negros, habitantes das cavernas subterraneas.
Eladrin - elfo associado a uma das quatro estagdes.

Falmari - os elfos do mar, habitantes das profundezas do oceano.

Kaldorei - os elfos da noite, adoradores da natureza.

Shadar-Kai - elfos em um estranho estado entre a vida e a morte. (eai=dc
Ana

senhores dos corredores de pedra, habitantes das colinas, montanhas e minas.

Fonte: Servidor “RPG - Hunter’s of Magic” no Discord.
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Argoniano

humandides reptilianos e oviparos.

Khajiit

humandides ageis e furtivos, descendentes dos felinos
Kobold

pequenos humandides reptilianos, normalmente agressivos e desorganizados.

Halfling

pequenos e astutos, encrenqueiros e pacificos, desconfiados e curiosos.
Aarakocra

humanéids com caracteristicas de aves, ¢ s de voar.

Goblin

Pequenos goblindides que se reproduzem rapido.

Fonte: Servidor “RPG - Hunter’s of Magic” no Discord.

Imagem 3: Ragas do macrocosmo de Hunter’s of Magic parte lll
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Imagem 4: Classes do macrocosmo de Hunter’s of Magic parte |

MAGOS

Os Magos t&m o poder de utilizar os poderes naturais e elementais como terra, fogo, dgua e ar. A
arma que o mago utiliza geralmente é um bastao que armazena seus poderes, mas ele ndo precisa
da arma pra utiliza-los

FEITICEIROS

Aparentemente parecidos com os Magos, porém normalmente os Feiticeiros estdo envolvidos com
criaturas das trevas para fazerem Pactos. Feiticeiros sao grandes mestres em magia negra podendo

possuir corpos, e conforme sua pratica, pode matar uma criatura inferior em segundos.

DRUIDAS

Os Druidas s3o muitos ligados a natureza, geralmente sao series de natureza Elfica. Sao sacerdotes
devotados somente a natureza e a protege-la. E importante lembrar que a filosofia de um druida
varia... alguns apenas desejam proteger a natureza que permanece virgem, outros sentem asco da
destruigao causada pela evolugéo da civilizag&o, buscando até mesmo destruir cidades para
restaurar a gloria da natureza.

METAMORFOS

Séo uma espécie de Druida Negro.

O Metamorfo ndo tem muito sentimentalismo pela natureza, e muitas vezes até prejudica a
mesma.. batalhas em campos naturais irdo prejudica-los. A Classe foi inventada por um grupo de
Druidas renegados, que ainda possuiam sua poderosa magia animalia.

Fonte: Servidor “RPG - Hunter’s of Magic” no Discord.

Imagem 5: Classes do macrocosmo de Hunter’s of Magic parte ||
NECROMANTES

¢ usada para criatura das trevas que usam o feitico da ressuscitagéo, ou seja reanimar
um corpo ja morto.
Essa classe comega com coisas pequenas como reanimar insetos ou pequenos roedores até
conseguirem, reanimar humanos em perfeito estado. Necromantes necessitam da disponibilidade
de uso de sua energia e geralmente utilizam cajados para depositar a mesma neles.
INVOCADORES

Um Invocador, ou um Sumonner, € uma classe que necessita de muita magia para realizar seus
feitos, mas em beneficios estes feitos sdo Grandiosos. Essa classe Invoca seres de qualquer tipo
desde um Inseto até um mamute ou coisa maior. Um Sumonner em grande parte das vezes utiliza
da habilidade de manipulagao, ou seja, sdo perfeitos para a arte do cavalo de troia

BARDOS

Os Bardos aprendem usar a sua misica como arma através da magia transformando seus
instrumentos em objetos magicos. Normalmente os jogadores escolhem Alaudes como
arma/instrumento que usardo no decorrer da histéria, mas isso ndo quer dizer que ndo possam
escolher outros instrumentos.

Os Bardos também pode fazer 6timas cenas como atores, podendo disfargar a voz, ou até mesmo

fazerem disfarces improvisados.
LEODIDOS

Sao grandes Guerreiros Estrategistas, sdo uma mistura entre as classes de matematicos e
BUErreiros.

Fonte: Servidor “RPG - Hunter’s of Magic” no Discord.
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Imagem 6: Classes do macrocosmo de Hunter’s of Magic parte lll

ASSASSINOS

Sao especialistas na aplicagao de golpes rapidos e mortais, treinados nas artes do assassinato, o
que inclui infiltragdo, disfarces, conhecimentos sobre anatomia e uso de venenos. Eles devem saber
estudar seus alvos, serem rapidos e silenciosos. Grande parte dos assassinos sdo treinados desde
cedo e utilizam de espadas e trajes leves

PSIONICOS

Ao contrario de conjuradores arcanos e divinos, que manipulam uma fonte de energia externa,
psiénicos realizam seus feitos extraordinarios com a forga de suas proprias vontades. Sua fonte de
poder, a energia psibnica, & considerada por alguns como nada mais que uma outra forma de
acessar as energias magicas; os proprios psionicos sabem, num nivel instintivo, que seus poderes
fazem muito mais do que somente manipular energias.

ARQUEIROS/ATIRADORES

Um argueiro & um verdadeiro mestre no uso de arco, e nem mesmo um guerreiro muito experiente
pode se igualar as suas capacidades. Com seu rigoroso treinamento em combate a distancia, um
arqueiro consegue enfraquecer seu inimigo, reduzir suas resisténcias, prejudicar sua capacidade de
combate, etc. Sua capacidade de disparar uma grande quantidade de flechas o torna capaz de
matar seu inimigo antes que ele consiga se aproximar. Tendem a ser mais ageis quando o local se
trata de uma floresta

Fonte: Servidor “RPG - Hunter’s of Magic” no Discord.

Imagem 7: Classes do macrocosmo de Hunter’s of Magic parte IV
CACADORES

O Cagador consegue rastrear qualquer coisa por pegadas ou por rastros assim se torna um bom
membro para uma equipe, fazendo com que a mesma chegue rapidamente ao qualguer objetivo.
Cacadores raramente se perdem em florestas

Conseguem montar armadilhas facilmente para pegar algum predador ou até mesmo o seu "almogo
e janta".

Normalmente o Cagador utiliza como arma um arco e flecha para cagar as suas pressas, mas a

arma ndo € muito importante para ele desde que ele possa satisfazer seu imenso prazer da caga.

JUMPER

Jumpers,sdo um tipo de Xama que usam o cenério ao seu favor. Podem fazer arvores, pedras e
rochedos criarem vida, para atacar o Inimigo. Usam mascaras e quase nunca se mostram.. é valido
lembrar que caso um jumper revele seu rosto, ele acaba se corrompendo e virando um jumper das
sombras, que teria a habilidade nova de se camuflar e sumir nas sombras

Fonte: Servidor “RPG - Hunter’s of Magic” no Discord.

Cada raca e classe possui suas peculiaridades, dons e fraquezas,
proporcionando aos jogadores a possibilidade de explorar aspectos profundos e
nuances de suas proprias personagens. Os pontos fortes e fracos das racas e
classes tornam as personagens mais identificaveis aos jogadores, podendo

despertar todos os tipos de sensacdes e relagdes tanto entre os participantes como
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com os NPCs, alguns exemplos sendo a empatia, raiva, tristeza, felicidade,
desconfianga, amizade, inimizade e até mesmo relacbes mais familiares como de
irméaos. Esses sentimentos trazem a imersao necessaria para a conexao com o jogo,
presente na esséncia de todos os macrocosmos de RPG. A questdo dos
sentimentos das personagens também & muito difundida em Bakhtin, no entanto
com uma pequena diferenga: os jogadores possuem uma visdo completa de si tanto
quanto do exterior a si, pois a0 mesmo tempo que se contemplam, sentem a si
mesmos.

(...) em qualquer situagdo ou proximidade que esse outro que contemplo
possa estar em relagdo a mim, sempre verei e saberei algo que ele, da sua
posicdo fora e diante de mim, ndo pode ser: as partes de seu corpo
inacessiveis ao seu préprio olhar — a cabega, o rosto, e sua expressao —, o
mundo atras dele, todo uma série de objetos e relagbes que, em fungao
dessa ou daquela relacao de reciprocidade entre nds, sdo acessiveis a mim
e inacessiveis a ele. (Bakhtin, 2018, p. 21)

Retornando ao ponto principal, esses dois primeiros elementos do
macrocosmo de HM identificados possuem conexao quase direta com o D&D, visto
que ambos possuem tanto as classes como as ragas para a criacao de

personagens e NPCs. Abaixo uma imagem ilustrando as ragas e classes existentes
na quinta edigao oficial:

Imagem 8: Racgas e classes de D&D

L AEIVIIG, 2 A A s e e 17
Eacolhendo ama Rach ..o e e nnen memman s 17
a1 O e oy P B e AT T SR | N PR 18
B Mt W s N e e P TE S 21
Halfing FesstReAer ¥y s . v ot 0 oy Dl i 1ol L 28
EDATMATG =" o SR s et R e SR 29
B R R P« Sl i i R R - 32
ASH UG, o ~Valdd <7y - PO oty T L b S 35

Mago,
Monge

Fonte: Livro ‘Dungeons & Dragons: Livro do Jogador’
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Esses sao os primeiros indicios dos ecos entre os macrocosmos, pois embora
HM nao possua uma inspiracado direta em D&D, as ideias iniciais tiveram influéncia
desses ecos provindos desse aspecto marcante presente no sistema oficial,
trazendo caracteristicas fantasticas para seu homebrew através das racas e classes,

algo tipico do macrocosmo oficial.

Cada fundamento basico dos macrocosmos para a criagao de personagens
também vislumbra significados diferentes. Para comparagdo, utilizaremos os

conceitos de Elfos. Abaixo a introduc¢do da raga dos Elfos em D&D:

Imagem 9: Introducéo dos Elfos em D&D

ELFO

"EU NUNCA IMAGINEI QUE TAL BELEZA EXISTISSE,” LUTA
Dourada disse suavemente. A marcha do dia havia sido
dificil, mas a recompensa no final estava muito além de
gens sonhos. Oz companheiros estavam em um allo
rochedo sobre a lenddria cidade de GQualinosi.

Guatro pindeulos delgados erguiam-se dos cantos da
cidade como hastes brilhantes, suas pedras brancas
reluzentes mescladas com um tom prateado cintilante.
Arcos graciosos, ligando um pindeuwlo a oulro, se elevavam
no ar. Construidos por anligos ferreiros anoes, eles eram
forles o suficiente para suporlar o peso de um exércilo, no
entanito, eles pareciam tdo delicados, que um pdssaro
pousado sobre eles, poderia Thes tirar o equilibrio. Estes
arcos cinttlantes eram as tinicas fronteiras da cidade. Nao
havia nenhuma muralha em volta de Qualinost. A cidade
élfica abria seus bragos de forma amorosa para a
imensiddo.

— Margaret Weis & Tracy Hickman,
Dragoes do Crepisculo do Oulono

Elfos sfio um povo magico de graga sobrenatural, vivendo
no mundo sem pertencer inteiramente a ele. Eles vivem
em lugares de beleza etérea, no meio de antigas florestas
ou em torres prateadas brilhando com luz feérica, onde
uma musica suave ecoa através do ar e fragrancias
suaves flutuam na brisa. Elfos amam a natureza e a
magia, a arte e o estudo, a misica e a poesia, e as colsas
boas do mundao.

Fonte: Livro “Dungeons & Dragons: Livro do Jogador”

Os elfos, no D&D, possuem apenas 4 subdivisdes, sendo elas em ordem 0s

Elfos, Alto-elfos, Elfos da floresta e os Elfos-negros (Drow). Cada sub-raga contém
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diferentes habilidades e pericias aprimoradas, além do livro trazer uma definicdo
geral dos Elfos, contendo subcapitulos com suas principais caracteristicas
independentemente da raga, alguns desses subcapitulos sendo “Esbeltos e
Graciosos” falando sobre a beleza sobrenatural dos elfos, “Uma perspectiva
atemporal” contando sobre a longevidade da raga, “Reinos escondidos na floresta”
descrevendo os locais onde habitam, “Exploragao e aventura” destacando o desejo
comum entre os elfos de viajar e se aventurar, tendo em vista sua longevidade,
“‘Nomes élficos” listando quais os nomes nativos mais comuns para o jogador e, por
fim, “Tracos raciais dos elfos” o qual descreve as sub-racas existentes e quais sao

os pontos fortes e fracos, além do aprimoramento das pericias.

A partir da definicdo de elfos, é possivel perceber a influéncia do D&D
presente na descricdo da raga, porém adaptada e renovada por meio do homebrew
HM. As diversas categorias de elfos trazem ao jogo perspectivas novas. Cada
sub-raga contém caracteristicas proprias que influenciam na jogabilidade, nos
relacionamentos, na historia e personalidade dos personagens. HM se destaca como
um macrocosmo mais rico em ragas, incluindo diversas criaturas misticas e
mitoldgicas. E possivel dizer que ha uma carnavalizagdo por parte do sistema
préprio para com as normas primeiramente impostas aos jogos de RPG classicos e
oficiais, e é a partir dela que os RPGs persistem até os dias atuais, subvertendo,
modificando e criando novos horizontes para os jogos. A carnavalizagao de acordo

com Beth Brait:

liberta do medo, aproxima ao maximo o mundo homem e o homem do
homem (tudo é trazido para a zona do contato familiar livre) [...] opde-se
somente a seriedade oficial unilateral e sombria, gerada pelo medo,
dogmatica, hostil aos processos de formagédo e a mudancga. (Bakhtin, 2009
apud Brait, 2009, p. 49)

As pericias e habilidades sao outro aspecto fundamental proveniente
diretamente de D&D para o Universo do RPG. Em HM, estas diferem
consideravelmente das regras criadas no macrocosmo oficial. Para melhor analise
do sistema de habilidades e pericias, além do sistema de dados, abaixo, e em
sequéncia, estdo as fichas para criagdo de personagens de D&D e HM

respectivamente.
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Imagem 10: Ficha de personagem D&D

DUNGEONS &; DRAGONS®
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TESTES DERESISTENCIA
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J

Acrobacia sucessos Q=00
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o

— Arca DADOS DE VIDA TESTE CONTRA MORTE FRAQUEZAS

TINTELIGENCIA),

Atletismo

___ Atuagio
____ Enganagio
__ Furtividade
____ Histéria
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___ Investigagio
_ Medicina
__ Natureza
___ Percepgio
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Q000000000 0OOO0OOO0OO0OO

Sobrevivéncia

PERICIAS ATAQUES & MAGIAS Y

SABEDORIA PASSIVA
(PERCEPGAO)

OUTRAS PROFICIENCIAS & IDIOMAS

EQUIPAMENTO {\ CARACTERISTICAS E TRAGOS Y

Fonte: Livro “Dungeons & Dragons: Livro do Jogador”
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Imagem 11:

NOME DO PERSONAGEM:

ESTADO ATUAL - :
VIDA: 30
RESISTENCIA: 0
SANIDADE: 30
ENERGIA: 30
HABILIDADES:
Agilidade

r

Luta/Forca

r

Lidar com animais
r:

Manusear

r

Medicina

r

Preparagao

r

Inteligéncia

r:

PODER:

R:

INVENTARIO:

Al

Ficha de personagem HM

Curiosidade
Carr.isma
Inti;idagéu
D:_;,farce
Ir:\..'estigag;éo
Urs.ar armas:
Ar;nismu:

r

Fonte: Servidor “RPG - Hunter’s of Magic” no Discord

Para além da clara diferengca em design, a maneira como as habilidades e
pericias funcionam em cada um dos RPGs também & muito discrepante. Em D&D,
as habilidades possuem numeragao especifica utilizada para as rolagens de dados
ao longo das sessdes, podendo conter alteragcdes de vantagem ou desvantagem, a
depender do personagem possuir proficiéncia em alguma pericia. Ja em HM, as

habilidades sédo substituidas pelas proprias pericias, sendo elas as utilizadas para a
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rolagem de dados durante as sessbes, mais uma vez renovando as regras e

colocagdes descritas pelos meios oficiais.

Esses ecos em constante reverberagcao pelo universo fazem referéncias e
similaridades emergirem de todos os ambitos, seja na criagdo de personagem com
classes e ragas, como na prépria configuracdo das fichas e na maneira que se

conduz (mestra) o jogo.

Outro aspecto importante a mencionar para as sessdes, por ser um elemento
que traz inovagcao novamente por parte do HM, é o sistema de dados. Em seu
macrocosmo autoral, a rolagem de dados é feita a partir do dado de 100 lados
(D100), nao possuindo alteragcdes para favorecer ou desfavorecer os resultados a

partir das pericias. Abaixo uma ilustragao das regras do sistema.

Imagem 12: Regras para rolagem de dados de HM

Sistema de dados

(O Sistema de Dados sera utilizado da seguinte maneira: O dado base para a
maioria das acbes no RPG sera o D100. Para utiliza-lo, basta digitar *.d100". A
pontuacdo para acertar ou errar uma acdo & baseada na pericia do jogador, ou sgja,
dependendo do valor da pericia & do ndmero tirado no dado, é possivel saber se a
acdo pode ser concluida ou ndo. Para melhor definicio de sucesso, utilizaremos a
tabela seguinte para calculo rapido:

Catastrofe: Acima ou igual a 95;

Deploravel: Maior que a pericia;

Exato: Mesmo valor da pericia;

Animador: Abaixo da pericia;

Perfeito: Abaixo ou igual a 7.

Outros tipos de dados também serdo utilizados para recuperacio de vida, energia,
sanidade, especialmente os dados: D3 ; 05 ; D10 ; D20, porem podem acontecer
novas adiches.

Fonte: Servidor “RPG - Hunter’s of Magic” no Discord.

Essa rolagem subverte completamente a padronizada por D&D, a qual utiliza
o dado de 20 lados (D20) para as habilidades em sess&o. HM traz mais praticidade
para as sessdes, ndo sendo necessario fazer célculos de somatéria ou rolagens
adicionais de vantagem para obter os resultados necessarios para a continuagao da
narrativa, trazendo maior imersdo aos seus jogadores e conforto para todos os

participantes.
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Por fim, Hunter’s of Magic possui um macrocosmo robusto, embora simples,
que se conecta diretamente com suas narrativas magicas. Apesar das grandes
diferencas e inovagdes desse macrocosmo autoral com a criagdo de um novo
funcionamento dos dados, ainda sdo perceptiveis os ecos provindos de Dungeons &
Dragons, especialmente nas classes e ragas, as quais também sofreram renovagdes
pelo mestre, moldando-as para se encaixarem no mundo. H4& em HM um “conjunto
multiplo e heterogéneo de vozes” (Brait, 2005, p. 40) que o compdem, criando sua

propria estética, funcionamento e mundo.

Tais releituras sdo de extrema importancia e a caracteristica primordial dos
sistemas homebrew, que buscam acima de tudo reinterpretar os pilares tradicionais
dos macrocosmos oficializados, trazendo tanto profundidade como simplicidade para

uma melhor imersao de todos os participantes.

4.2 The Queen’s Masquerade

O RPG ‘The Queen’s Masquerade’ (TQM) foi criado em 5 de agosto de 2022,
com sua primeira sessdo no dia 26 do mesmo més pelo mestre conhecido pelo
nome Beleth, também jogado em sessdes virtuais por meio da plataforma Discord. A
campanha inspira-se em Genshin Impact, jogo eletrénico de RPG de aventura de

mundo aberto, desenvolvido pela empresa chinesa Hoyoverse.

Por isso, a ambientagdo de The Queen’s Masquerade ocorre em Teyvat, um
mundo governado por sete deuses principais, cada um associado a um dos sete
elementos fundamentais: Anemo (vento), Geo (terra), Electro (eletricidade), Dendro
(folhas), Hydro (agua), Pyro (fogo) e Cryo (gelo). Os jogadores sao capazes de
manipular um desses elementos caso sejam agraciados com uma “Visdo” de um dos
elementos, uma dadiva concedida pelos deuses. Na histéria, além dos deuses,
existem os seres primordiais, entidades que estabeleceram a ordem do mundo e os
préprios deuses, sendo o principal deles Beleth. Este personagem tem ligagéo direta
com Teyvat, sendo capaz de sentir alteragcdes espago-temporais no mundo. Apos

uma grave alteragdo espaco-temporal, uma parte do reino dos primordiais ruiu,
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causando imensa dor no primordial Beleth. Todos os deuses e demais primordiais

foram convocados a aniquilar aquilo que causou a anomalia.

A partir da histéria da campanha, é possivel identificar um dos ecos mais
reconhecidos de D&D: o elemento da fantasia. Por meio da manipulacéo elemental,
presenca de deuses e outras criaturas misticas, 0 mundo criado incorpora a fantasia
€ magia como componentes essenciais para a progressao narrativa, evidenciando

as similaridades com o macrocosmo oficializado.

Esses ecos, agora renovados pelo mestre e incorporados no mundo, geram
a necessidade de criar mais sistemas para seu funcionamento. Num primeiro
momento, evidencia-se os componentes modificados da ficha de personagem.

Abaixo uma imagem ilustrando a ficha em TQM:

Imagem 12: Ficha de personagem TQM parte |

Ficha dos Jogadores

Codinome: Idade:
Nome: Sexo:
Altura: Arma:

Nacgéo de origem: Filiagdes:

[IMAGEM DO PERSONAGEM AQUI]

Vida 40
Energia 30
Corrupgao 0 (MAX 30)
Mora

Vocé possui 600 pontos para distribuir entre as pericias.

PREPARAGAO INVESTIGAGAO
FORGA LIDERANGA
FURTIVIDADE CURA
INTIMIDAGAO ALQUIMIA
CARISMA ANORMALIDADE
CONHECIMENTO MANUSEAR
AGILIDADE TRANSPORTE

Baseado nos pontos em forca:
COMBATE EM CURTO ALCANCE**

COMBATE EM LONGOQ ALCANCE

**Usuarios de Langa serdo colocados nessa categoria, embora sua arma possua um
alcance maior.

""" Para langar objetos [Que ndo sejam flechas] sera utilizado a forga do
personagem menos 20%. [ F - (F x 0.2) = P.L. | (P.L.= Precisdo de Langamento).

Fonte: Servidor “RPG - The Queen’s Masquerade” no Discord
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Imagem 13: Ficha de personagem TQM parte Il

Dano elemental base (Fisico):
Habilidade elemental:
Habilidade suprema:

Motivagdes:
Medos:
Paixdes:

Histoéria detalhada:

Fonte: Servidor “RPG - The Queen’s Masquerade” no Discord.

Ao comparar as fichas de D&D e TQM, observa-se novamente uma
diferenciagao entre pericias e habilidades. No macrocosmo de TQM, utiliza-se as
pericias como principal atributo para a rolagem de dados, assim como em HM. No
entanto, as relagdes entre todos os RPGs autorais serdo apresentadas no proximo
capitulo. Nesse momento, o foco sera exclusivo nas comparagdes com O

macrocosmo oficial.

As habilidades, apesar de existirem tal qual em D&D, sdo usadas de maneira
distinta, separando-se do macrocosmo oficial. Algo muito presente nesse
macrocosmo autoral sdo as criagdes de modos de funcionamento tanto para a
rolagem de dados (semelhante a HM), quanto para progressao do RPG como sera

descrito abaixo.
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Uma dessas diferenciagdes esta nas habilidades em TQM conhecidas por
Habilidades Elementais, essas habilidades fazem conjunto com as Ultimates,
formando um modo de combate uUnico que utiliza reagbes elementais. Cada
elemento possui uma interacdo Unica com os demais, podendo causar mais dano,
incapacitagao fisica, alteracdo de ambientes e semelhantes. Essas reac¢des sao
completamente baseadas no jogo Genshin Impact, porém sendo definidas por dados
de dano, tal qual as formas de dano causadas em D&D. Abaixo, seguem as imagens

ilustrando algumas das reagdes elementais existentes no macrocosmo.

Imagem 14: Reacdes elementais em TQM parte |

Congelamento (Hydro + Cryo) = A reacéo de congelamento deixa o inimigo parado
por 4 rounds (sem rotacao inteira [4 ataques de personagem]). Além disso, o dano
dado & a soma da metade do dano Hydro do usuario + do dano completo Cryo x 1.5
do outro usuario.

Descricdo simples:

*Congelamento™ *(Hydro + Cryo)* = A reacdo de congelamento deixa o inimigo
congelado/parado por 4 rounds, bem como um dano de Cryo maior.

Fonte: Servidor “RPG - The Queen’s Masquerade” no Discord.

Imagem 15: Reacgdes elementais em TQM parte

VERBREaEaE (Hydro + Pyro) = A reaciio de vaporizac3o cria uma neblina em volta do
inimigo e o deixa cego por 1 round (1 rotacdo inteira). Além disso, o dano dado ao
inimigo € o dano do usuario pyro % 1,25 + dano hydro do outro usuario x 2, caso a
reacdo ocorra devido a presenca de Hydro no ambiente e nio devido 8 um ataque
elemental, o dano Hydro sera contabilizado comoe sendo de ndmero 2.

Descricdo simples:

FVaporizacao™ (Hydro + Pyro) = A reac8o de vaporizacio cria uma neblina em
volta do inimigo e o deixa cego por 1 round completo. Caso a reagdo ocorra devido

xxxxxxxxx

Hydro sera contabilizado como sendo de nimero 2 apenas. O dano Hydro & maior.

Fonte: Servidor “RPG - The Queen’s Masquerade” no Discord.
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Imagem 16: Reacgdes elementais em TQM parte ll|

Chuva metedrica (Anemo + Geo) - [reacdo Unica e rara] O dano & multiplicado
baseado na quantidade de forga de ambos os elementos. A partir de 11 de dano
causado no ataque, tanto Geo como no Anemo, o dano de Anemo e Geo é
multiplicado por 2,5, causando uma chuva metedrica gque prende os inimigos em um
virtex, fazendo-os terem atordoamento por 3 rounds completos.

Descricdo simples:

"Chuva metedrica™ (Anemo + Geo) - [reacdo Unica e rara] O dano & multiplicado
baseado na gquantidade de forca de ambos os elementos. A partir de 11 de dano
causado no ataque, tanto Geo como no Anemo, o dano de Anemo e Geo &
multiplicado, causando uma chuva metedrica que prende os inimigos em um vértex,
fazendo-os terem atordoamento por 3 rounds completos.

Fonte: Servidor “RPG - The Queen’s Masquerade” no Discord.

Cada reacao possui suas peculiaridades de combate, possibilitando aos
jogadores a criagcdo de “combos” de ataque, unindo seus elementos para
desencadear reagbes que ajudem no combate contra inimigos e monstros. Um modo
unico de combate completamente criado por Homebrew, contendo ecos tanto do
jogo que o inspirou, como do proprio D&D, o qual, semelhante a TQM, tem a
possibilidade de incapacitar inimigos através de agdes especificas, poderes ou

pericias de proficiéncia.

Uma das mecanicas mais inovadoras de TQM é o Correio do Eligos, um
sistema que permite aos jogadores expandirem a narrativa além dos limites da
historia principal, sobretudo fora das sessdes faladas do RPG. Abaixo uma imagem

ilustrativa das regras:
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Imagem 17: Regras do Sistema Eligos

**CORREIO DO ELIGOS™

Messe RPG temos outra nova mecénica chamada *Correio do Eligos™, através
dele, basicamente, o jogador pode *explorar mais™ o seu proprio universo candnico,
podendo mandar cartas para qualquer personagem que tenha contato a qualquer
minuto que desejarem. Dessa maneira, o0 RPG *néo é limitado™ apenas a histéria
principal toda semana e da a liberdade para que os jogadores explorem seus
arredores como bem desejarem.

O *Correlo do Efigos™ *“também pode™ ser utilizado para a histdria principal caso o
jogador deseje. A lista de contatos que vocé possui pode ser indicada também pelo
proprio Eligos; caso queira saber seus horizontes, *basta pedir” para ele sua rede
de contatos e logo ele lhe fornecera.

Os jogadores também podem enviar cartas uns para os outros atraves desse
sistema.

*Todas as instrugies necessaras para sua ulllizagédo foram especificadas pelo
proprio mensageiro, em caso de dividas favor consulta-lo.™

=*0 Mesire Beleth.”™

Fonte: Servidor “RPG - The Queen’s Masquerade” no Discord.

Essa mecanica possibilita a troca de correspondéncias entre personagens a
qualquer momento, criando novas camadas de interagdo e aprofundamento do

universo ficcional.

Do ponto de vista bakhtiniano, o Correio do Eligos apresenta um forte tragco de
carnavalizagao, pois rompe com a linearidade tradicional da narrativa ao dar voz
direta aos personagens, permitindo dialogos que ndo dependem exclusivamente da
conducdo do mestre ou da progressao pré-estabelecida da histéria. Essa
descentralizagdo do controle narrativo reflete a légica do carnaval, onde as
hierarquias se desfazem temporariamente e multiplas perspectivas ganham espaco

simultaneamente.

Além disso, o Correio do Eligos também carrega ecos do Downtime presente
em D&D, uma mecénica na qual os jogadores podem desenvolver atividades
paralelas a campanha principal, como treinamentos, pesquisas ou interacdes
sociais. No entanto, enquanto o Downtime muitas vezes se restringe a momentos

entre sessdes presenciais possuindo regras mais rigidas, o Correio do Eligos amplia
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a liberdade do jogador ao integrar diretamente as interagdes com os personagens no
fluxo continuo da narrativa. Muitas vezes, as conversas e acdes desenvolvidas no
correio transparecem durante a campanha principal, ajudando as personagens a
cumprirem seus objetivos. Mais uma vez, os ecos presentes de conceitos de D&D
s&o utilizados pelo mestre como uma forma de integrar ainda mais as multiplas

vozes existentes, nas palavras de Bakhtin:

Em toda parte certo conjunto de ideias, pensamentos e palavras se realiza
em varias vozes desconexas, ecoando a seu modo em cada uma delas. O
objeto das intencbes do autor ndo €, de maneira alguma, esse conjunto de
ideias em si como algo neutro e idéntico a si mesmo. N&o, o objeto das
intencbes é precisamente a realizagcdo do tema em mudltiplas e diferentes
vozes, a multiplicidade essencial e, por assim dizer, inalienavel de vozes e
sua diversidade. (Bakhtin, 2018, p. 199)

4.3 The Fate of Teyvat

O RPG ‘The Fate of Teyvat’ foi criado em 2 de maio de 2024, com sua
primeira sesséo no dia 16 de junho do mesmo ano pela mestre Luiza Gagliardi Silva.
Esse RPG tem como base o sistema Star Vision (SV), um sistema criado pela
comunidade inspirado no jogo Genshin Impact, porém com alteracées da Mestre,
sendo possivel categorizar como um Homebrew com inspiragdo no macrocosmo de

Star Vision.

O macrocosmo de Star Vision, por sua vez, possui algumas de suas principais
regras baseadas em D&D. Uma das mecanicas reaproveitadas desse macrocosmo &
o sistema de dados, habilidades e pericias, diferenciando-se dos homebrews
anteriores que possuiam um sistema préoprio e unico para o uso dos dados e
habilidades/pericias. Em The Fate of Teyvat (TFT) as habilidades de D&D sao
chamadas de atributos, enquanto as pericias permanecem com seu nome original,

mantendo os ecos do sistema oficial.

No entanto, ha uma diferenga entre o macrocosmo de TFT e Star Vision nas
fichas de personagem. TFT possui uma ficha propria que mantém partes da ficha
original do sistema de SV, adaptando-as ao mundo de Teyvat criado pela Mestre.

Abaixo, em sequéncia, as fichas de personagem de SV e TFT.
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Imagem 18: Ficha de personagem SV

GENSHIN IMPACT RPG
k Nome do Personagem St E r v Q/ iS i

Visao Flemental

> < <

P Max. Atuais Max. Max  Atuais

\

Defies:
Tamanho Deslocamento Defcsa

Esquiva

Bloqueio

Ataques

Toste de Auupe:  Dano Cnticn Tipo Alczance:

Caminho da Arma Arquetipo

5

Medicina
Misticismo
Oficio
Oficio
>
Pilotagen
Pontaria
Reflexos
Religido
Sobr
Tatica
Tecnologia
Vontade

A
3
3

A

A
r A

A
o 3
- A
o

A

A

A

A
3
o
- A
r A
3

A

A

A
- A

A

A

A

A
 \

Equipamentos

Espacos Livres____/ |M$ |

Fonte: PDF “StarVision RPG_-_Playtest _1.1_3" extraido do servidor “Genshin RPG!” no Discord.
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Imagem 19: Ficha de personagem TFT parte |

Nome: Idade:
Origem: Género:
Nivel: Arma:
Arquétipo: C. da arma:
VisAo:
FOTO
ATRIBUTOS
Mora 00/00
PV 00/00
P.S 00/00
P.D 00/00
DADOS FisICOS ATRIBUTOS
Tipo: Forga (FOR):
Tamanho: Agilidade (AGI):
Deslocamento: Vigor (VIG):

Defesa: Intelecto (INT):
Esquiva: Presenga (PRE):
Bloqueio: Visdo (VIS):

Fonte: Servidor “RPG - Fate of Teyvat’ no Discord.
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Imagem 20: Ficha de personagem TFT parte Il

PERICIAS
Acrobacia# Iniciativa
Adestramento*# Intimidagéo
Artes* Intuigdo
Atletismo Investigagdo
Conhecimento* Luta
Crime*# Medicina
Diplomacia Misticismo*
Enganagéo Oficio
Fortitude Oficio
Furtividade# Percepgao
Pilotagem?* Sobrevivéncia
Pontaria Tatica*
Reflexos Tecnologia*
Religidao* Vontade
EQUIPADOS
INVENTARIO

Fonte: Servidor “RPG - Fate of Teyvat’ no Discord.
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Imagem 21: Ficha de personagem TFT parte IlI

Passiva:

Habilidades:

Arma dano base:

habilidade elemental: CARGA MiSTICA(0) AGAO(0)

ultimate: CARGA MAXIMA(0) AGAO(0)

motivagoes:
medos:
paixdes:

histoéria detalhada:

DETALHES:

Fonte: Servidor “RPG - Fate of Teyvat’ no Discord.

Para além das semelhangas entre os atributos e pericias presentes em D&D,
SV e The Fate of Teyvat também incorporam o conceito de arquétipo, refletindo um
eco direto das classes de personagem do sistema oficial. Os arquétipos em TFT e
Star Vision possuem certas caracteristicas semelhantes com algumas classes em
D&D, abaixo uma lista com os principais elementos em D&D e, em sequéncia, os

arquétipos em TFT.
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Imagem 22: Classes em D&D

CLASSES
Classe
Barbaro

Bardo

Bruxo

Clérigo

Druida

Feiticeiro
Guerreiro

Ladino

Mago

Monge

Paladino

Patrulheiro

Descricdo

Um feroz guerreiro de origem primitiva
que pode entrar em furia durante uma
batalha

Um mistico inspirador que possui
poderes que ecoam a musica da criagdo

Um portador de magia derivada de
barganha com uma entidade planar

Um campedo sacerdotal que empunha
magia divina a servigo de um poder
maior

Um sacerdote da Crenca Antiga,
detentor dos poderes da natureza — luz
da lua e crescimento das plantas, fogo e
relampagos — e capaz de adotar formas
animais

Um conjurador gue possui magia latente
advinda de um dom ou linhagem

Um mestre do combate, perito em uma
vasta gama de armas e armaduras

Um trapaceiro que utiliza de furtividade
e asticia para sobrepujar os obstaculos
e inimigos

Um usudrio de magia escolado, capaz de
manipular as estruturas da realidade
Um mestre das artes marciais, utilizando
o poder corporal para atingir a perfeigdo
fisica e espiritual

Um guerreiro divino vinculado a um
juramento sagrado

Um guerreiro gue utiliza de poderio
marcial & magia natural para combater
ameagas nos limites da civilizacio

Dadode Habilidade

Vida
di2

dg

dg

d8

d8

de

dio

dg

dé

d8

d10

d10

Primdria
Forga

Carisma

Carisma

Sabedoria

Sabedoria

Carisma

Forga ou
Destreza
Destreza

Inteligéncia

Destreza &
Sabedoria

Forca &
Carisma
Destreza &
Sabedoria

Proficiéncias em
Resisténcia
Forca &
Constituicdo

Destreza &
Carisma

Sabedoria &
Carisma
Sabedoria &
Carisma

Inteligéncia &
Sabedoria

Constituicdo &
Carisma

Forca &
Constituicdo
Destreza &
Inteligéncia

Inteligéncia &
Sabedoria
Forga & Destreza

Sabedoria &
Carisma
Forca & Destreza

_—

Proficiéncias em Armas

e Armaduras

Armaduras leves e médias,
escudos, armas simples e marciais

Armaduras leves, armas simples,
bestas de mdo, espadas longas,
rapieiras, espadas curtas
Armaduras leves, armas simples

Armaduras leves e médias,
escudos, armas simples

Armaduras leves e médias (ndo-
metdlicas), escudos (ndo-
metdlicos), clavas, adagas,
dardos, azagaias, macas, borddes,
cimitarras, foices, fundas e lancas
Adagas, dardos, fundas, borddes,
bestas leves

Todas as armaduras, armas
simples e marciais

Armaduras leves, armas simples,
bestas de mao, espadas longas,
rapieiras, espadas curtas

Adagas, dardos, fundas, bastdes,
bestas leves

Armas simples, espadas curtas

Todas as armaduras, escudos,
armas simples e marciais
Armaduras leves, escudos, armas

simples e marciais

Fonte: Livro “Dungeons & Dragons: Livro do Jogador”

Comandante

Toda tropa precisa de alguém para servir de
exemplo e coordena-los. Isso também
inclui grupos de aventureiros. Seja como
um lider estratégico ou como o “ponta de
langa” de um exército, vocé ocupa com

0 o papel de comando

Curandeiro

Assim como existem Genshin que tiram

vidas, existem os que se dedicam a

Imagem 23: Arquétipos em TFT parte |

salva-las. Seja um amigo ou um desconhecido, vocé esta sempre pronto para
salva-lo. Seu caminho é o dominio da
medicina, seja ela académica ou mistica

Escudeiro

“A melhor defesa é o ataque” é uma frase que
nao cabe no seu vocabulario. Sua vida nao se
limita a sobreviver, mas a garantir que todos ao

seu redor também sobrevi- vam. Vocé se
dedica a arte da defesa, buscando ampliar suas

capacidades de bloqueio.

Fonte: Servidor “RPG - The Fate of Teyvat’ no Discord.
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Imagem 24: Arquétipos em TFT parte Il

Gladiador

Vocé é um amante do combate e se dedica nao
apenas a domina-lo, mas a torna-lo belo de se
assistir. Busca se tornar um eximio guerreiro
com suas armas, treinando para ser forte,
rapido ou tatico.

Ladino

Ardiloso, sutil, delicado ou cruel. Mais do
que musculos, vocé sabe usar a cabega para
vencer seus desafios. Vocé se dedica a
aprimorar sua movimentagao, focando em

ser mais rapido, esguio e esperto, até
mesmo se aproveitando de inimigos
desprevenidos.

Negociador

Qualque Qualguer um sabe que nem todos os seus
problemas podem ser resolvidos com forga

bruta. Negociadores como vocé existem

para encontrar solugdes eficientes e que

ndo custem vidas. Contudo, existemn outros

que dedicam sua vida a construir guildas
comerciais gigantescas.

Fonte: Servidor “RPG - The Fate of Teyvat’ no Discord.

Os arquétipos em TFT possuem ecos evidentes de algumas classes de D&D.
Um desses exemplos seria o arquétipo comandante, que une a classe do Guerreiro
com Paladino, visto que comandantes podem ter relacées com os Deuses do mundo
(os denominados Arcontes). O gladiador também possui uma correlagdo com o0s
guerreiros, porém unindo-se ao conceito dos monges, unindo a perfeicao e beleza
do combate a um amante da luta. Ja os curandeiros e escudeiros possuem uma
conexao com um dos caminhos dos clérigos, o “Dominio da Vida”, promovendo cura
e/ou sustentacado para aliados e para si, porém provém diretamente do conceito de
curandeiros e escudeiros de Genshin Impact. Abaixo um trecho retirado do livro do

jogador:
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Imagem 25: Classe Clérigo com caminho em Dominio da vida

DOMINIO DA VIDA

0O dominio da vida foca na vivida energia positiva —uma
das forgas fundamentais do universo — que sustenta toda
a vida. Os deuses da vida promovem a vitalidade e a
sande, curando os doentes e feridos, cuidando dos
necessitados, além de afastar as forgas da morte e hordas
de mortos-vivos. Quase toda divindade nfio maligna pode
alegar influéncia sobre esse dominio. Em particular
divindades da agricultura (como Chauntea, Arawai e
Demeter), do sol (como Lathander, Pelor e Re-Horakhty),
da cura ou resisténecia (como Imater, Mishakal, Apolo e
Diancecht), e do lar e comunidade (como Hestia, Hathor e
Baoldrei).

Fonte: Livro “Dungeons & Dragons: Livro do Jogador”

O arquétipo de Ladino € um eco direto do macrocosmo oficial de D&D,
incorporando caracteristicas muito semelhantes as originais. Enquanto o Negociador
possui conexdes leves com a classe dos bardos, contadores de histérias natos que,

em maioria, resolvem conflitos através da fala, tal como o arquétipo.

No entanto, apesar das diversas similaridades por conta do dialogismo
presente entre eles, ha diferengas significativas entre os trés macrocosmos. Uma
dessas distingdes esta na organizagao da ficha de personagem: enquanto SV nao
apresenta um espaco dedicado para a histéria da personagem, TFT reserva uma
secdo extensa para esse proposito, essa area também inclui paixées, medos,
motivagdes e pequenos detalhes nao explicitados durante a narrativa desenvolvida
anteriormente ao RPG. Esses detalhes permitem ao jogador adicionar anotagdes de
aspectos importantes que foram adicionados ao personagem durante as sessées, 0s
quais precisam ser lembrados para a histéria que estd em construcdo com a
campanha, assim como registro de acontecimentos que servem como continuidade

e coesao com a historia em desenvolvimento.

O macrocosmo de TFT ndo apenas incorpora esse elemento narrativo
presente em D&D, como o amplia. Enquanto as fichas de personagem de D&D, por
serem majoritariamente impressas, possuem um espago limitado para o
desenvolvimento da histéria. Nos RPGs digitais, essa limitagcdo imposta pela

fisicalidade é frequentemente contornada com a utilizagdo de aplicativos de
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documentos online, capazes de armazenar grandes volumes de texto sem restricoes

significativas.

5. Comparacao entre os RPGs autorais

A partir da andlise dos trés homebrews, é possivel identificar diversas
semelhancas entre eles. Uma das mais marcantes é o uso dos dados diferenciados
em HM e TQM. Criados com poucos meses de diferenga, ambos adotam uma
mecanica dos dados baseada no D100, expandindo as possibilidades dentro dos
macrocosmos modernos de RPG. Enquanto grande parte dos sistemas anteriores
eram fortemente influenciadas por D&D, essa nova abordagem permite uma maior
gama de dados para utilizar de maneiras diversas, utilizando outros tipos de dados
que antes se limitavam apenas a dados abaixo de D20, como o préprio, D10, D6 e
D3.

Outra mecénica significativa, presente nos trés macrocosmos, é a de
sanidade. Embora n&o tenha sido abordada anteriormente, essa mecanica
representa o estado mental do personagem. A mecéanica de sanidade é impactada
por danos psicologicos, que podem ser decorrentes de eventos traumaticos
vivenciados ao longo da histéria do personagem, experiéncias durante as sessoes
ou até mesmo pela influéncia de inimigos com capacidade de alterar sanidade e
estabilidade mental. A inclusdo desse elemento contribui com a imersdo dos
jogadores e acrescenta profundidade ao desenvolvimento dos personagens,

tornando trajetorias mais complexas e verossimeis.

A ficha de personagem é outro componente comum entre os trés RPGs
analisados. A ficha de TQM foi constituida a partir de uma adaptacado da ficha
original de HM, com a adaptag¢ao da ficha de personagem, todos os macrocosmos
mantiveram estruturas semelhantes em formato de documento editavel. Essa
padronizacao facilitou o acesso dos Mestres as fichas de personagem, tornando a
gestdo das informagbes mais 4agil e reduzindo a ocorréncia de falhas de
preenchimento das fichas dificeis de ocorrer. A nova versao da ficha incorporou

elementos de todas as trés fichas previamente desenvolvidas, consolidando-se a
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partir da reformulagdo realizada no macrocosmo de TQM. A seguir, uma ilustragao

das fichas de HM na segunda temporada:

Imagem 26: Ficha de personagem HM temporada dois

Nome:
g Yo
Vida: 40/40 Energia: 40/40
Dinheiro: 400.000 Sanidade: 30/30
-0
Altura: Sexo:
Idade: Raca:
Pericias base
Constituicao Destreza
Intuicao Tipo corporal
Pericias de Experiéncia
Inteligéncia o Investigacao ]
Forca o Furtividade ]
Carisma o Agilidade o
Arcanismo o Manusear o
Alquimia o Intimidacao o
Medicina o Sorte o
Usar Armas o Tecnologia o
Vocé possui 600 pontos para distribuir
g Yo
Atague comum:
Passiva:
Poderes (Max.2):
g Yo
» Paixio: » Motivacoes:
e Medos:
Historia:

Fonte: Servidor “RPG - Hunter’s of Magic”

Outra mecéanica implementada em todos os macrocosmos dos RPGs
analisados, foi o sistema Eligos, originalmente criado em TQM, posteriormente
readaptado em HM na segunda temporada e implementado desde o inicio de TFT.

Esse sistema possibilita um aprofundamento significativo na experiéncia dos
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jogadores, permitindo a adaptagao do conceito de Downtime para o ambiente digital.
Essa adaptagcdo é essencial para progressao individual do jogador e exploragao

narrativa do mundo, ambos conceitos primordiais nos jogos de RPG.

Por fim, temos que cada macrocosmo esta em constante dialogismo um com
o outro, moldando seus ecos e vozes diretas (a polifonia) com o passar do tempo e,
apesar disso, cada um possui suas singularidades, como citado em “O problema do
texto na linguistica, na filologia e em outras ciéncias humanas”:
“Concomitantemente, porém, cada texto (como enunciado) € algo individual, unico e

singular, e nisso reside todo o seu sentido” (Bakhtin, 2018).

6. Consideracdes finais

A partir da analise dos trés RPGs autorais, tornou-se evidente que os
macrocosmos mesmo sem uma inspiragao direta em Dungeons & Dragons, ainda
assim possuem ecos do sistema original em cada um deles, reafirmando a teoria das
vozes em Bakhtin (neste trabalho denominadas de "ecos"). Elementos como a
estrutura das fichas de personagem, a divisdo de arquétipos, o uso de mecéanicas de
dados e até mesmo a implementagdo de sistemas de progressao e imersao
evidenciam como o macrocosmo de D&D influencia a construgcao de novos sistemas,

mesmo que de maneira indireta.

Essa influéncia pode ser compreendida a luz da teoria bakhtiniana,
especialmente pelos conceitos de polifonia e dialogismo. O RPG, como forma de
narrativa interativa, ndo se desenvolve de maneira isolada, mas sim em constante
didlogo com outros jogos, macrocosmos e ideias que o antecedem e que virdo a
suceder. Assim, os RPGs analisados, ainda que autorais, incorporam, transformam e
ressignificam elementos do macrocosmo de D&D, demonstrando como qualquer

criacdo esta imersa em um contexto de multiplas vozes que se interconectam.

Os RPGs sao construgdes coletivas entre os participantes e o mestre, criando

o mundo a partir das interpretacdes nos mais diversos contextos da campanha. As
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vozes em conjunto dos ecos formam uma enunciagdo coletiva, a qual dialoga

diretamente com a ideia de dialogismo.

Isso reforca a ideia de que RPGs sao construgdes dialdgicas, sendo que os
sistemas, mecénicas e narrativas conversam entre si ao longo do tempo e
constantemente. Mesmo os RPGs que buscam ser originais, acabam ecoando
aspectos de D&D, seja pela influéncia historica que esse possui, ou pela forma como
certos elementos se consolidaram na cultura dos RPGs como um todo. Isso
demonstra que o jogo RPG, como linguagem, n&o é estatico, mas sim um campo
dindmico e em constante construgao, sendo que as vozes do passado e do presente

se entrelagam para dar forma ao futuro dos RPGs digitais na era atual.
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