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RESUMO 
 

Neste trabalho de conclusão de curso, analisa-se a influência de Dungeons & 

Dragons (D&D) em três RPGs autorais (homebrews), investigando a presença de 

relações dialógicas, e ecos, do sistema oficializado, mesmo em jogos sem inspiração 

direta dele. A pesquisa compara as mecânicas, narrativas e estruturas dos três 

sistemas estudados, destacando semelhanças e diferenças tanto entre eles, quanto 

em relação 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 múltiplas vozes em constante interação. Ao final, conclui-se 

que a criação de novos sistemas segue uma lógica dialógica, evidenciando a 

influência contínua de D&D na estrutura e evolução dos RPGs autorais. 

 
Palavras-chave: RPG, D&D, Bakhtin, vozes, ecos, linguística. 
 
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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1. Introdução 
 

Os jogos de interpretação de papéis, ou RPGs (Role-Playing Games), são 

uma forma de narrativa interativa que evoluiu significativamente desde o lançamento 

de Dungeons & Dragons (D&D) em 1974. Sendo o sistema mais influente e 

amplamente jogado por anos, D&D estabeleceu vários padrões narrativos e 

mecânicos que continuam a reverberar em várias criações de sistemas oficializados 

para além dele e RPGs autorais, também conhecidos como homebrews. A presente 

pesquisa busca analisar até que ponto essa influência se manifesta em três RPGs 

autorais distintos, investigando os ecos de D&D em suas mecânicas, narrativas e 

estruturas de jogo, mesmo na ausência de uma inspiração direta nesse sistema 

original. 

 

Para isso, este trabalho propõe uma análise comparativa entre três RPGs 

autorais selecionados, identificando semelhanças e diferenças tanto entre eles 

quanto em relação ao macrocosmo de D&D (o conceito de macrocosmo será 

explicado na fundamentação teórica). A pesquisa examina aspectos como a criação 

de fichas de personagens, os sistemas de perícias e habilidades, as mecânicas de 

jogo e a construção narrativa, observando como elementos estruturais do RPG 

oficializado se fazem presentes – ainda que transformados – nos sistemas 

estudados. Além disso, a fundamentação teórica se baseia nos conceitos de 

polifonia e dialogismo de Mikhail Bakhtin, compreendendo os RPGs como discursos 

que não surgem isoladamente, mas que se constroem a partir de múltiplas vozes em 

constante interação. 

 

O objetivo principal desta pesquisa é verificar se existem vozes (ecos) do 

macrocosmo de D&D em RPGs autorais que, à primeira vista, não possuem 

inspiração direta dele. Dessa maneira, pretende-se demonstrar que a construção 

dos sistemas de RPG segue uma lógica dialógica, na qual influências passadas se 

manifestam, consciente ou inconscientemente, na criação de novos mundos e 

campanhas de RPG. Ao final da análise, espera-se contribuir para uma 

compreensão mais aprofundada sobre o processo de construção dialógica dos 

RPGs e como as inovações dentro desse meio não surgem isoladamente, mas sim 
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em um campo de trocas constantes entre diferentes sistemas, inspirações reais e 

ideias provindas tanto de experiências pessoais quanto de jogos anteriores. 

 

 
2. O que são 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 diárias desse público, seja 

criando, jogando ou até mesmo assistindo. 

 

O RPG é um jogo de interpretação que possui diversos elementos que o 

compõem, sendo os principais pilares: 1.Sistema; 2.Roteiro (ou Aventura); 

3.Ambientação, 4.NPCs (chamados também de personagens secundários) e, por 

último, mas não menos importante, o 5.Mestre (conhecido no D&D por Dungeon 

Master [DM] ou Game Master [GM]). Cada um desses pilares têm uma importância 

fundamental para o bom funcionamento e desenvolvimento do jogo, criando uma 

relação simbiótica entre o Mestre e seus jogadores. 

 

Em um breve exposto da composição desse gênero de jogo, o Sistema seria 

a estrutura primordial do RPG. Assim, esse elemento, estabelece as regras mais 

claras para a condução do jogo. Por exemplo, como funciona a distribuição de 

pontos entre as perícias dos jogadores, qual tipo de dado será utilizado e onde ele 

se aplica, como funcionam os combates e as mais diversas ações possíveis. Nesse 

sentido, o Sistema define o modo como um RPG é projetado e as habilidades 

necessárias para jogá-lo. 

 

Já o Roteiro organiza a parte mais dinâmica do jogo, criando o enredo inicial, 

a aventura a qual os jogadores terão que seguir, explorar e investigar, bem como a 

estrutura das possibilidades daquele RPG. A ambientação, por sua vez, cria a 

atmosfera. Esse elemento define qual época o jogo se passa, se possui ou não 

magia e como essa funciona, qual o estilo do mundo e assim por diante. 
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Os NPCs são uma parte indispensável do mundo, visto que muitas vezes eles 

interferem, ajudando ou atrapalhando, na jornada dos chamados heróis. Tais 

personagens podem desempenhar o papel de comerciantes, amigos, familiares, 

vilões, bandidos, entre outros, para auxiliar na progressão do jogo. O Mestre é o 

responsável pelos bastidores da aventura. Normalmente, o criador do sistema de 

regras, além dos NPCs, ambientação, ficha de personagem e semelhantes. Ademais 

é aquele que ‘mestra’ a aventura, guiando os jogadores, descrevendo os cenários e 

aplicando as regras do sistema para desenvolver a narrativa. 

 

Durante as sessões (como são chamados os encontros entre os jogadores e 

o Mestre para jogar), um vocabulário específico é utilizado por ambos para que 

todos consigam se entender e criar o cenário do jogo juntos. O Mestre é quem 

começa tais sessões, fazendo uma descrição do cenário, em seguida, podendo dar 

destaque a um dos personagens para introduzir a história, 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 já 

estabelecido; a partir daí 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 influência dos RPGs no Brasil 
 

O RPG conhecido hoje, na verdade, sofreu muitas alterações antes de ser o 

que é, 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 lançado em 1974 pela TSR, desenvolvido por 

Dave Arneson e Gary Gygax. O sistema hoje possui diversas edições, 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 tradução livre), tendo também outros como ‘Greyhawk’ e a opção do 

Homebrewing. 

 

Abaixo, uma breve representação de como seria o Universo do RPG atual 

com o D&D: 

 
Diagrama 1: RPGs Modernos de D&D 

 
Fonte: Elaboração própria 

 

O homebrewing é uma peça chave para o universo do RPG moderno para 

além do D&D, visto que é a partir de tal conceito que há sua constante expansão e 

atualização no mundo. O ‘Sistema próprio’, (ou ‘Fazendo em casa’ em tradução 

nossa), tem como princípio fundamental a criação do mundo feita inteiramente pelo 

próprio mestre (com ou sem ajuda dos jogadores), tendo total liberdade criativa para 

manejar conceitos já existentes de outros sistemas, como também retirar ou criar 

novos a partir de outras experiências dentro ou fora do universo do RPG. Para além 

da criação de mundos e aventuras, o homebrew alcança também a criação de 

sistemas, possibilitando uma infinidade de formas alternativas de jogar, não mais 

baseadas completamente no D&D. 

 

A partir do Homebrewing, dezenas de outros sistemas e mundos foram 

criados, incorporando (intencionalmente ou não) ‘vozes’ de sistemas 

(macrocosmos), textos, contextos de cosmos e mundos já existentes. Esses “ecos”, 
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como são chamadas as “vozes” neste trabalho, estão em constante diálogo, criando 

um macrocosmo narrativo que está em transformação recorrente. Tal perspectiva 

dialoga diretamente com o conceito de dialogismo apresentado por Bakhtin em 

Estética da Criação Verbal (Bakhtin, 2018). A partir do D&D, mundos como o 

Pathfinder e Dungeon Crawl Classics foram criados, que inicialmente possuíam 

compatibilidade com o sistema original de D&D. Todavia, com a expansão do 

universo do RPG, emergiram mais cosmos únicos e, consequentemente, surgiram 

as mais diversas interpretações e criações dos macrocosmos. 

 

Um desses mundos próprios que se baseiam em outros e vão além do 

existente é o RPG Ordem Paranormal. Criado por Rafael Lange, conhecido por 

Cellbit, esse RPG possui inspiração nos mundos de ‘The Esoterrorists’ e ‘Call of 

Cthulhu’. Cellbit começou a fazer transmissões de suas sessões através da Twitch, 

plataforma de transmissões ao vivo (livestreams), engajando milhares de pessoas a 

cada transmissão. Seu sucesso foi tanto que acabou possibilitando a existência de 

mais três temporadas após a primeira, além de um jogo inspirado no cosmos de 

Ordem Paranormal intitulado “Enigma do Medo”, lançado em 28 de novembro de 

2024. 

 

A primeira temporada (‘Ordem Paranormal’, 2020), sem dúvidas, trouxe para 

o cenário 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), possuía já alguma 

produção e investimento da parte do Mestre, chamando ainda mais a atenção, o que 

fez seguir o crescimento de engajamento e trazendo conceitos novos ao público do 

jogo, além de um carinho e cuidado especiais com a história e o cosmo. Em 

‘Desconjuração’, terceira temporada (2020), a produção se tornou maior, possuindo 

cenários desenhados exclusivos, bem como uma melhora nas transmissões que 

começaram de forma mais caseira e casual. É quando chegamos em ‘Calamidade’, 

quarta temporada (2021), que o nível de engajamento, produção e transmissão se 

encontram no auge, mobilizando não só milhares de pessoas para financiar o projeto 

do jogo ‘Enigma do Medo’ para computador e consoles, contou também com o 

lançamento no ano seguinte (2022) de um livro de regras do Ordem Paranormal, se 

tornando um sistema próprio 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 

inspiração em Ordem, o Discord (plataforma social de ligação e texto focada em 

jogos), se transformou no ambiente ideal para esse fim, visto que na época o mundo 

passava por um período de isolamento social devido a COVID-19. Com isso, várias 

ferramentas foram geradas para tornar cada vez mais propício o encontro de 

pessoas online para sessões virtuais, sistemas novos, que se aproveitavam das 

mais diversas possibilidades que a plataforma tem a oferecer, também foram 

criados, transformando o cenário brasileiro que antes tinha o RPG de mesa como 

algo distante de sua realidade, agora como algo de fácil acesso, simples execução e 

que propiciava um contato social extremamente necessário para o cenário 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, história, literatura, filosofia, 

arte, linguística, as quais têm papéis fundamentais para a criação do mundo e até 

mesmo a matemática, a qual compõe a parte mais “lógica” do RPG (o sistema). 

Cada um desses conceitos deslocados por ele cria a ambientação e a torna tanto 

rica em detalhes como bem estruturada para que seja jogável. 

 

As mobilizações desses conceitos são indispensáveis para o desenvolvimento 

e sustentação do jogo, porém, antes de aprofundar as relações linguísticas 

existentes no processo de criação desses sistemas, é importante solidificar alguns 

conceitos de extrema importância para a tese. 

 

O primeiro é 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 criação e manutenção do 

mesmo. 
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Em seguida temos o Macrocosmo, que denomina o sistema de RPG utilizado, 

por exemplo, o próprio livro D&D ‘Guia do Mestre’ e o ‘Ordem Paranormal: Guia de 

regras’. O sistema contém as principais regras que serão aplicadas nas sessões, 

como por exemplo, formas de dano na hora do combate, efeitos que podem afetar o 

jogador, como fazer itens e/ou guardá-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 são criados com as mesmas regras, 

podendo essas regras ser um pouco alteradas para cada um, porém mantendo sua 

essência e a maioria das regras estabelecidas pelo macrocosmo. 

 

Seguindo na mesma linha, temos o Mundo, o qual mobiliza a maior parte das 

áreas do conhecimento citadas anteriormente, a ambientação do jogo bem como as 

histórias que existem nele. O mundo abrange todas as histórias dos NPCs, a época 

em que está, como os comércios se estabelecem, as rotas, os conflitos e entre 

outros. 

 

Por último, porém não menos importante, temos a Campanha, denominando a 

história/jornada que os jogadores estão seguindo dentro daquele mundo; é na 

campanha que as sessões se desdobram e onde acontecem as trocas linguísticas 

mais significativas. A campanha contém as principais questões que movem os 

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 definições permitem analisar os RPGs como 

sistemas vivos, em constante transformação e permeados por ressonâncias 

interdiscursivas, o que enriquece a perspectiva comparativa de Bakhtin e amplia o 

entendimento das dinâmicas internas e externas do jogo. 

 

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

Bakhtin que é possível estabelecer uma conexão teórica entre os sistemas de RPG 
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modernos e essa área do conhecimento, a qual é amplamente mobilizada dentro das 

conhecidas sessões que ocorrem nas campanhas. 

 

Os conceitos mais presentes, e praticamente inseparáveis, são 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 capítulo dois de Estética da 

Criação Verbal intitulado “Acerca do capítulo “o diálogo em dostoiévski”: 

 
Em toda parte certo conjunto de ideias, pensamentos e palavras se realiza 
em várias vozes desconexas, ecoando a seu modo em cada uma delas. O 
objeto das intenções do autor não é, de maneira alguma, esse conjunto de 
ideias em si como algo neutro e idêntico a si mesmo. Não, o objeto das 
intenções é precisamente a realização do tema em muitas e diferentes 
vozes, a multiplicidade essencial e, por assim dizer, inalienável 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 está relacionada a uma necessidade de evidenciar 

as camadas de influência que se manifestam de forma menos explícita e ao longo do 

tempo nos sistemas próprios, porém que ainda ressoam fortemente na construção 

principalmente desses macrocosmos dos RPGs. Como evidenciado no prefácio da 

edição francesa do livro Estética da Criação Verbal: “Mais do que “construção” ou 

“arquitetônica” a obra é acima de tudo heterologia, pluralidade de vozes, 

reminiscência e antecipação 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, os 

“reflexos de outras vozes” (Bakhtin, 2018, p. 320) que recaem sobre as obras aqui 

analisadas, que não necessariamente se manifestam de forma consciente ou 

deliberada. Reflexos de vozes de outros sistemas e dos autores dos RPGs (tanto os 

jogadores como o próprio mestre).  

 

Os ecos, nesse sentido, interpretam essas influências intertextuais e 

interdiscursivas que se fazem presentes nos sistemas e mundos de RPG analisados, 

sem que, muitas vezes, seus criadores estejam cientes ou possuam intenção 
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explícita nesse diálogo. Essa escolha, portanto, se mantém fiel à perspectiva 

bakhtiniana ao reconhecer a natureza dialógica dos discursos, mas ajusta o foco 

para uma abordagem que favorece a identificação dessas ressonâncias e influências 

ao longo do tempo. 

 

Já o segundo adiciona profundidade ao dialogismo, sendo a pluralidade de 

vozes que interagem entre si, cada um com diferentes perspectivas, aludindo a 

diálogos de seus próprios passados individuais, compondo as vozes atuais. Da 

mesma forma, nas palavras de Bakhtin (2018, p. XX e XXI) no prefácio da edição 

francesa em Estética da Criação Verbal, “[...] cada ideia é a ideia de alguém, situa-se 

em relação 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 carnavalização, a qual pode ser 

compreendida como a subversão das hierarquias presentes em nossa sociedade. 

No espaço do RPG as hierarquias preexistentes são desafiadas, o mestre não é 

considerado uma entidade suprema, e sim o meio pelo qual se acessa o mundo, 

ditando os acontecimentos do mesmo, tanto o mestre como os jogadores possuem 

quase condição de igualdade. O primeiro dialoga com o segundo e não sobre ele, 

semelhante ao que diz Bakhtin (2018) em suas críticas aos trabalhos de Dostoievski 

e reforça 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 conclusão de 

curso faremos uma análise comparativa entre três sistemas próprios (homebrew) e 

um sistema oficial consagrado, o Dungeons & Dragons (D&D). Através da análise 

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 

influências e ressonâncias advindas do macrocosmo estabelecido do D&D. 

 

A escolha dos três sistemas homebrew analisados neste trabalho foi orientada 

tanto por afinidade pessoal, quanto pela influência que receberam do RPG Ordem 

Paranormal. Essa seleção não apenas reflete o interesse do pesquisador sobre o 

universo narrativo e mecânico desses sistemas, como também permite explorar a 
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influência do macrocosmo consolidado do D&D no cenário brasileiro de RPG que 

sofreu uma crescente causada diretamente pela popularização de Ordem, a qual 

ressoou para a criação desses macrocosmos autorais, fornecendo um campo fértil 

para investigar os ecos de sistemas oficiais no desenvolvimento dessas novas obras 

homebrew. 

 

Para esta análise, foram escolhidas as quintas edições 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 relações de D&D com o 

Universo, seu macrocosmo ainda se mantém em atualização frequente e constante, 

fornecendo aos seus jogadores e mestres sempre abordagens diferentes e 

respaldos novos para trabalhar em novas campanhas, sendo assim, suas influências 

também podem vir dessas atualizações e não somente da primeira edição lançada. 

 

É importante frisar que a identificação dos ecos nos sistemas próprios permite 

compreender como os elementos que compõem o macrocosmo considerado 

“padrão” se manifestam nessas novas criações autorais. Esses ecos não apenas 

evidenciam a influência desses sistemas consolidados, como também destacam a 

criatividade dos autores ao transformarem essas influências em algo único e 

completamente autoral, chegando em criações de sistemas específicos para atender 

as demandas dos mundos que emergiram nas mentes dos Mestres. 

 

Para identificar esses ecos nos sistemas homebrew, este trabalho seguirá 

uma abordagem qualitativa, examinando os elementos estruturais, mecânicos e 

certos aspectos narrativos de cada sistema. A análise mostrará como cada elemento 

se conecta de certa forma ao macrocosmo estabelecido pelo D&D, destacando as 

ressonâncias intertextuais e as adaptações que refletem a criatividade dos autores 

de cada um deles. 

 

Dessa forma, com base nos conceitos teóricos de dialogismo, polifonia, 

carnavalização e os chamados ‘ecos’, bem como a partir dos conceitos autorais 

propostos anteriormente, podemos então prosseguir para a análise dos sistemas 

escolhidos, pois esse processo permitirá uma melhor compreensão de todos os 
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conceitos (especialmente o de ecos) e se eles são, de fato, importantes e presentes 

nas criações de sistemas próprios. 

 

 

4. Análise dos Sistemas próprios 
 

Os sistemas a serem analisados a seguir compartilham dois elementos 

fundamentais: todos são ambientados em mundos fantásticos, explorando temáticas 

que envolvem magia, poderes, lendas e universos fictícios; o outro aspecto sendo a 

ambientação online, utilizando a plataforma Discord como meio principal para a 

interação entre jogadores e mestres. Essa escolha pela ambientação virtual reflete 

uma tendência crescente na prática de RPGs modernos e traz implicações 

específicas para o modo como as dinâmicas do jogo e comunicação se 

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

 

Antes de discorrermos sobre a análise de fato, é importante frisar como são 

os padrões de cada RPG no ambiente virtual por meio da plataforma, para que a 

compreensão dos conceitos e regras a seguir seja mais clara. 

 

Discord é uma plataforma de comunicação que tem como objetivo conectar 

principalmente usuários de jogos online. O aplicativo possibilita a comunicação por 

voz e vídeo em tempo real, além da possibilidade de conversas por texto, 

suportando o envio de arquivos como imagens, vídeos, pastas e semelhantes, ao 

longo deste trabalho mais de suas peculiaridades serão destrinchadas quando 

conveniente. 

 

A abertura tanto para o envio de arquivos como para a conversação em 

tempo real possibilitou a migração dos jogos de RPG de mesa para o ambiente 

digital de maneira fácil, como uma grande mesa digital em que no lugar de 

action-figures na mesa física é possível expor gifs, vídeos e fotos na mesa digital de 

seus personagens, abrindo uma infinidade de possibilidades tanto para o jogador 

quanto para o mestre se expressarem abertamente. 
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Outro recurso importante da plataforma é o suporte para a criação e interação 

com robôs (chamados de bots), esses bots podem ser criados por qualquer usuário 

e possuem capacidade de tocar músicas 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 aleatórios. 

 

Seguindo a tradição dos RPGs de mesa, os dados são uma parte 

fundamental para que tanto o mestre quanto os jogadores saibam como se 

sucederão as ações. Existem diversos bots capazes de gerar não só 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 geração de dados acessível a todos os 

participantes da sessão em tempo real, dispensando a necessidade de um conjunto 

físico de dados de RPG. Isso não apenas facilita o processo da rolagem de dados, 

como também permite que jogadores e mestres se concentrem mais na narrativa 

sendo construída e na interação com o mundo e os demais participantes, sem 

limitações ou distrações físicas durante o jogo, favorecendo uma maior imersão. 

 

Com esses conceitos em mente, podemos avançar para a análise dos 

sistemas autorais selecionados, começando pelo mais antigo em termos de criação 

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 sessão no dia 23 do mesmo mês pelo mestre Eduardo Augusto Marquardt 

Knebel. 

 

O mundo se passa no continente de Lyreon, o qual contém vários reinos, 

tendo destaque dois: Alkion e Dellion. Com o tamanho poder de ambos, desavenças 

começaram a surgir por conta da ganância pelo poder que possuíam. Os reinos 

então travaram uma guerra sem precedentes, a qual aniquilou quase completamente 

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

ganância. 

 

No presente da história, mesmo após 200 anos do conflito, os reinos mantêm 

fronteiras rigorosamente controladas para a entrada de estrangeiros do inimigo, e as 

antigas rivalidades ainda hoje alimentam a tensão entre ambos, reacendendo 

lentamente a chama para um novo conflito. 

 

Compreendendo um pouco da narrativa do mundo, aprofundaremos nos 

diversos elementos que compõem seu macrocosmo, começando 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 criação que conversam 

diretamente com o macrocosmo do mundo. 

 

As raças e classes são um dos principais elementos em Hunter’s of Magic 

que reflete diretamente nos jogadores e na história, afinal é através dos seres 

mágicos que a cobiça por poder começou. Uma lista contendo mais de 30 raças e 14 

classes de personagem se estende diante dos jogadores de HM, segue abaixo 

imagens com algumas dessas raças e classes: 
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Imagem 1: Raças do macrocosmo de Hunter’s of Magic parte I

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

 
Imagem 2: Raças do macrocosmo de Hunter’s of Magic parte II

 
Fonte: Servidor “RPG - Hunter’s of Magic” no Discord. 
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Imagem 3: Raças do macrocosmo de Hunter’s of Magic parte III

 
Fonte: Servidor “RPG - Hunter’s of Magic” no Discord. 
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Imagem 4: Classes do macrocosmo de Hunter’s of Magic parte I 

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

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

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

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

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

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

 

Cada raça e classe possui suas peculiaridades, dons e fraquezas, 

proporcionando aos jogadores a possibilidade de explorar aspectos profundos e 

nuances de suas próprias personagens. Os pontos fortes e fracos das raças e 

classes tornam as personagens mais identificáveis aos jogadores, podendo 

despertar todos os tipos de sensações e relações tanto entre os participantes como 
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com os NPCs, alguns exemplos sendo a empatia, raiva, tristeza, felicidade, 

desconfiança, amizade, inimizade e até mesmo relações mais familiares como de 

irmãos. Esses sentimentos trazem a imersão necessária para a conexão com o jogo, 

presente na essência de todos os macrocosmos de RPG. A questão dos 

sentimentos das personagens também é muito difundida em Bakhtin, no entanto  

com uma pequena diferença: os jogadores possuem uma visão completa de si tanto 

quanto do exterior a si, pois ao mesmo tempo que se contemplam, sentem a si 

mesmos. 

 
(...) em qualquer situação ou proximidade que esse outro que contemplo 
possa estar em relação a mim, sempre verei e saberei algo que ele, da sua 
posição fora e diante de mim, não pode ser: as partes de seu corpo 
inacessíveis ao seu próprio olhar – a cabeça, o rosto, e sua expressão –, o 
mundo atrás dele, todo uma série de objetos e relações que, em função 
dessa ou daquela relação de reciprocidade entre nós, são acessíveis a mim 
e inacessíveis a ele.  (Bakhtin, 2018, p. 21) 

 

Retornando ao ponto principal, esses dois primeiros elementos do 

macrocosmo de HM identificados possuem conexão quase direta com o D&D, visto 

que ambos possuem tanto as classes como  as raças para a criação de 

personagens e NPCs. Abaixo uma imagem ilustrando as raças e classes existentes 

na quinta edição oficial: 

 
Imagem 8: Raças e classes de D&D 

 
Fonte: Livro ‘Dungeons & Dragons: Livro do Jogador’ 
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Esses são os primeiros indícios dos ecos entre os macrocosmos, pois embora 

HM não possua uma inspiração direta em D&D, as ideias iniciais tiveram influência 

desses ecos provindos desse aspecto marcante presente no sistema oficial, 

trazendo características fantásticas para seu homebrew através das raças e classes, 

algo típico do macrocosmo oficial.  

 

Cada fundamento básico dos macrocosmos para a criação de personagens 

também vislumbra significados diferentes. Para comparação, utilizaremos os 

conceitos de Elfos. Abaixo a introdução da raça dos Elfos em D&D: 

 
Imagem 9: Introdução dos Elfos em D&D 

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

 

Os elfos, no D&D, possuem apenas 4 subdivisões, sendo elas em ordem os 

Elfos, Alto-elfos, Elfos da floresta e os Elfos-negros (Drow). Cada sub-raça contém 
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diferentes habilidades e perícias aprimoradas, além do livro trazer uma definição 

geral dos Elfos, contendo subcapítulos com suas principais características 

independentemente da raça, alguns desses subcapítulos sendo “Esbeltos e 

Graciosos” falando sobre a beleza sobrenatural dos elfos, “Uma perspectiva 

atemporal” contando sobre a longevidade da raça, “Reinos escondidos na floresta” 

descrevendo os locais onde habitam, “Exploração 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, “Traços raciais dos elfos” o qual descreve as sub-raças existentes e quais são 

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

 

A partir da definição de elfos, é possível perceber a influência do D&D 

presente na descrição da raça, porém adaptada e renovada por meio do homebrew 

HM. As diversas categorias de elfos trazem ao jogo perspectivas novas. Cada 

sub-raça contém características próprias que influenciam na jogabilidade, nos 

relacionamentos, na história e personalidade dos personagens. HM se destaca como 

um macrocosmo mais rico em raças, incluindo diversas criaturas místicas e 

mitológicas. É possível dizer que há uma carnavalização por parte do sistema 

próprio para com as normas primeiramente impostas aos jogos de RPG clássicos 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 carnavalização de acordo 

com Beth Brait:  

 
liberta do medo, aproxima ao máximo o mundo homem e o homem do 
homem (tudo é trazido para a zona do contato familiar livre) [...] opõe-se 
somente a seriedade oficial unilateral e sombria, gerada pelo medo, 
dogmática, hostil aos processos de formação e à mudança. (Bakhtin, 2009 
apud Brait, 2009, p. 49) 

 

As perícias e habilidades são 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 análise 

do sistema de habilidades e perícias, além do sistema de dados, abaixo, e em 

sequência, estão as fichas para criação de personagens de D&D e HM 

respectivamente.  
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Imagem 10: Ficha de personagem D&D 

 
Fonte: Livro “Dungeons & Dragons: Livro do Jogador” 
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Imagem 11: Ficha de personagem HM 

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

 

Para além da clara diferença em design, a maneira como as habilidades e 

perícias funcionam em cada um dos RPGs também é muito discrepante. Em D&D, 

as habilidades possuem numeração específica utilizada para as rolagens de dados 

ao longo das sessões, podendo conter alterações de vantagem ou desvantagem, a 

depender do personagem possuir proficiência em alguma perícia. Já em HM, as 

habilidades são substituídas pelas próprias perícias, sendo elas as utilizadas para a 
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rolagem de dados durante as sessões, mais uma vez renovando as regras e 

colocações descritas pelos meios oficiais. 

 

Esses ecos em constante reverberação pelo universo fazem referências e 

similaridades emergirem de todos os âmbitos, seja na criação de personagem com 

classes e raças, como na própria configuração das fichas e na maneira que se 

conduz (mestra) o jogo. 

 

Outro aspecto importante a mencionar para as sessões, por ser um elemento 

que traz inovação 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), não possuindo alterações para favorecer ou desfavorecer os resultados a 

partir das perícias. Abaixo uma ilustração das regras do sistema. 

 
Imagem 12: Regras para rolagem de dados de HM 

 
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 sessão. HM traz mais praticidade 

para as sessões, não sendo necessário fazer cálculos de somatória ou rolagens 

adicionais de vantagem para obter os resultados necessários para a continuação da 

narrativa, trazendo maior imersão 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 mágicas. Apesar das grandes 

diferenças e inovações desse macrocosmo autoral com a criação de um novo 

funcionamento dos dados, ainda são perceptíveis os ecos provindos de Dungeons & 

Dragons, especialmente nas classes e raças, as quais também sofreram renovações 

pelo mestre, moldando-as para se encaixarem no mundo. Há em HM um “conjunto 

múltiplo e heterogêneo de vozes” (Brait, 2005, p. 40) que o compõem, criando sua 

própria estética, funcionamento e mundo. 

 

Tais releituras são de extrema importância e a característica primordial dos 

sistemas homebrew, que buscam acima de tudo reinterpretar os pilares tradicionais 

dos macrocosmos oficializados, trazendo tanto profundidade como simplicidade para 

uma melhor imersão 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 sessão no dia 26 do mesmo mês pelo mestre conhecido pelo 

nome Beleth, também jogado em sessões virtuais por meio da plataforma Discord. A 

campanha inspira-se em Genshin Impact, jogo eletrônico de RPG de aventura de 

mundo aberto, desenvolvido pela empresa chinesa Hoyoverse. 

 

Por isso, a ambientação 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 (água), Pyro (fogo) e Cryo (gelo). Os jogadores são capazes de 

manipular um desses elementos caso sejam agraciados com uma “Visão” de um dos 

elementos, uma dádiva concedida pelos deuses. Na história, além dos deuses, 

existem os seres primordiais, entidades que estabeleceram a ordem do mundo e os 

próprios deuses, sendo o principal deles Beleth. Este personagem tem ligação direta 

com Teyvat, sendo capaz de sentir alterações espaço-temporais no mundo. Após 

uma grave alteração espaço-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 história da campanha, é possível identificar um dos ecos mais 

reconhecidos de D&D: o elemento da fantasia. Por meio da manipulação elemental, 

presença de deuses e outras criaturas místicas, o mundo criado incorpora a fantasia 

e magia como componentes essenciais para a progressão 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 I 

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

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

 
 

Ao comparar as fichas de D&D e TQM, observa-se novamente uma 

diferenciação entre perícias e habilidades. No macrocosmo de TQM, utiliza-se as 

perícias como principal atributo para a rolagem de dados, assim como em HM. No 

entanto, as relações entre todos os RPGs autorais serão apresentadas no próximo 

capítulo. Nesse momento, o foco será exclusivo nas comparações com o 

macrocosmo oficial. 

 

As habilidades, apesar de existirem tal qual em D&D, são usadas de maneira 

distinta, separando-se do macrocosmo oficial. Algo muito presente nesse 

macrocosmo autoral são as criações de modos de funcionamento tanto para a 

rolagem de dados (semelhante a HM), quanto para progressão do RPG como será 

descrito abaixo.  
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Uma dessas diferenciações está nas habilidades em TQM conhecidas por 

Habilidades Elementais, essas habilidades fazem conjunto com as Ultimates, 

formando um modo de combate único que utiliza reações elementais. Cada 

elemento possui uma interação única com os demais, podendo causar mais dano, 

incapacitação física, alteração de ambientes e semelhantes. Essas reações são 

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 reações elementais existentes no macrocosmo. 

 
Imagem 14: Reações elementais em TQM parte I 

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

 
Imagem 15: Reações elementais em TQM parte II 

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

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

 

Cada reação possui suas peculiaridades de combate, possibilitando aos 

jogadores a criação de “combos” de ataque, unindo seus elementos para 

desencadear reações que ajudem no combate contra inimigos e monstros. Um modo 

único de combate completamente criado por Homebrew, contendo ecos tanto do 

jogo que o inspirou, como do próprio D&D, o qual, semelhante a TQM, tem a 

possibilidade de incapacitar inimigos através de ações específicas, poderes ou 

perícias de proficiência. 

 

Uma das mecânicas mais inovadoras de TQM é o Correio do Eligos, um 

sistema que permite aos jogadores expandirem a narrativa além dos limites da 

história principal, sobretudo fora das sessões faladas do RPG. Abaixo uma imagem 

ilustrativa das regras: 
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Imagem 17: Regras do Sistema Eligos 

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

 

Essa mecânica possibilita a troca de correspondências entre personagens a 

qualquer momento, criando novas camadas de interação e aprofundamento do 

universo ficcional. 

 

Do ponto de vista bakhtiniano, o Correio do Eligos apresenta um forte traço de 

carnavalização, pois rompe com a linearidade tradicional da narrativa ao dar voz 

direta aos personagens, permitindo diálogos que não dependem exclusivamente da 

condução do mestre ou da progressão pré-estabelecida da história. Essa 

descentralização do controle narrativo reflete a lógica do carnaval, onde as 

hierarquias se desfazem temporariamente e múltiplas perspectivas ganham espaço 

simultaneamente. 

 

Além disso, o Correio do Eligos também carrega ecos do Downtime presente 

em D&D, uma mecânica na qual os jogadores podem desenvolver atividades 

paralelas à campanha principal, como treinamentos, pesquisas ou interações 

sociais. No entanto, enquanto o Downtime muitas vezes se restringe a momentos 

entre sessões presenciais possuindo regras mais rígidas, o Correio do Eligos amplia 
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a liberdade do jogador ao integrar diretamente as interações com os personagens no 

fluxo contínuo da narrativa. Muitas vezes, as conversas e ações 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 

são utilizados pelo mestre como uma forma de integrar ainda mais as múltiplas 

vozes existentes, nas palavras de Bakhtin: 

 
Em toda parte certo conjunto de ideias, pensamentos e palavras se realiza 
em várias vozes desconexas, ecoando a seu modo em cada uma delas. O 
objeto das intenções do autor não é, de maneira alguma, esse conjunto de 
ideias em si como algo neutro e idêntico a si mesmo. Não, o objeto das 
intenções é precisamente a realização do tema em múltiplas e diferentes 
vozes, a multiplicidade essencial e, por assim dizer, inalienável 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 sessão 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 alterações da Mestre, 

sendo possível categorizar como um Homebrew com inspiração 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 mecânicas reaproveitadas desse macrocosmo é 

o sistema de dados, habilidades e perícias, diferenciando-se dos homebrews 

anteriores que possuíam um sistema próprio e único para o uso dos dados e 

habilidades/perícias. Em The Fate of Teyvat (TFT) as habilidades de D&D são 

chamadas de atributos, enquanto as perícias permanecem com seu nome original, 

mantendo os ecos do sistema oficial. 

 

No entanto, há uma diferença entre o macrocosmo de TFT e Star Vision nas 

fichas de personagem. TFT possui uma ficha própria que mantém partes da ficha 

original do sistema de SV, adaptando-as ao mundo de Teyvat criado pela Mestre. 

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

 
Fonte: PDF “StarVision_RPG_-_Playtest_1.1_3” extraído do servidor “Genshin RPG!” no Discord. 
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Imagem 19: Ficha de personagem TFT parte I 

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

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

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

 

Para além das semelhanças entre os atributos e perícias 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 características semelhantes com algumas classes em 

D&D, abaixo uma lista com os principais elementos em D&D e, em sequência, os 

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

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

 
Imagem 23: Arquétipos em TFT parte I 

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

 
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 relações com os Deuses do mundo 

(os denominados Arcontes). O gladiador também possui uma correlação com os 

guerreiros, porém unindo-se ao conceito dos monges, unindo a perfeição e beleza 

do combate a um amante da luta. Já os curandeiros e escudeiros possuem uma 

conexão com um dos caminhos dos clérigos, o “Domínio da Vida”, promovendo cura 

e/ou sustentação 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 Domínio da vida  

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

 

O arquétipo de Ladino é um eco direto do macrocosmo oficial de D&D, 

incorporando características muito semelhantes às originais. Enquanto o Negociador 

possui conexões leves com a classe dos bardos, contadores de histórias 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, há diferenças significativas entre os três macrocosmos. Uma 

dessas distinções está na organização da ficha de personagem: enquanto SV não 

apresenta um espaço dedicado para a história da personagem, TFT reserva uma 

seção extensa para esse propósito, essa área também inclui paixões, medos, 

motivações e pequenos detalhes não explicitados durante a narrativa desenvolvida 

anteriormente ao RPG. Esses detalhes permitem ao jogador adicionar anotações de 

aspectos importantes que foram adicionados ao personagem durante as sessões, os 

quais precisam ser lembrados para a história que está em construção com a 

campanha, assim como registro de acontecimentos que servem como continuidade 

e coesão com a história em desenvolvimento. 

 

O macrocosmo de TFT não 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 espaço limitado para o 

desenvolvimento da história. Nos RPGs digitais, essa limitação imposta pela 

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

significativas. 

 

 

5. Comparação entre os RPGs autorais 
 

A partir da análise dos três homebrews, é possível identificar diversas 

semelhanças entre eles. Uma das mais marcantes é o uso dos dados diferenciados 

em HM e TQM. Criados com poucos meses de diferença, ambos adotam uma 

mecânica 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 próprio, D10, D6 e 

D3. 

 

Outra mecânica significativa, presente nos três macrocosmos, é a de 

sanidade. Embora não tenha sido abordada anteriormente, essa mecânica 

representa o estado mental do personagem. A mecânica de sanidade é impactada 

por danos psicológicos, que podem ser decorrentes de eventos traumáticos 

vivenciados ao longo da história do personagem, experiências durante as sessões 

ou até mesmo pela influência de inimigos com capacidade de alterar sanidade e 

estabilidade mental. A inclusão desse elemento contribui com a imersão dos 

jogadores e acrescenta profundidade ao desenvolvimento dos personagens, 

tornando trajetórias mais complexas e verossímeis. 

 

A ficha de personagem é outro componente comum entre os três RPGs 

analisados. A ficha de TQM foi constituída a partir de uma adaptação da ficha 

original de HM, com a adaptação da ficha de personagem, todos os macrocosmos 

mantiveram estruturas semelhantes em formato de documento editável. Essa 

padronização facilitou o acesso dos Mestres às fichas de personagem, tornando a 

gestão das informações mais ágil e reduzindo a ocorrência de falhas de 

preenchimento das fichas difíceis de ocorrer. A nova versão da ficha incorporou 

elementos de todas as três fichas previamente desenvolvidas, consolidando-se a 
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partir da reformulação realizada no macrocosmo de TQM. A seguir, uma ilustração 

das fichas de HM na segunda temporada: 

 
Imagem 26: Ficha de personagem HM temporada dois 

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

 
Outra mecânica 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 início de TFT. 

Esse sistema possibilita um aprofundamento significativo na experiência dos 
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jogadores, permitindo a adaptação do conceito de Downtime para o ambiente digital. 

Essa adaptação é essencial para progressão individual do jogador e exploração 

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

 

Por fim, temos que cada macrocosmo está 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 linguística, na filologia e em outras ciências humanas”: 

“Concomitantemente, porém, cada texto (como enunciado) é algo individual, único e 

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

 

 

6. Considerações finais 
  

A partir da análise dos três RPGs autorais, tornou-se evidente que os 

macrocosmos mesmo sem uma inspiração 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 divisão de arquétipos, o uso de mecânicas de 

dados e até mesmo a implementação de sistemas de progressão e imersão 

evidenciam como o macrocosmo de D&D influencia a construção de novos sistemas, 

mesmo que de maneira indireta. 

 

Essa influência pode ser compreendida à luz da teoria bakhtiniana, 

especialmente pelos conceitos de polifonia e dialogismo. O RPG, como forma de 

narrativa interativa, não se desenvolve de maneira isolada, mas sim em constante 

diálogo com outros jogos, macrocosmos e ideias que o antecedem e que virão a 

suceder. Assim, os RPGs analisados, ainda que autorais, incorporam, transformam e 

ressignificam elementos do macrocosmo de D&D, demonstrando como qualquer 

criação está imersa em um contexto de múltiplas vozes que se interconectam. 

 

Os RPGs são construções coletivas entre os participantes e o mestre, criando 

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

diretamente com a ideia de dialogismo. 

 

Isso reforça a ideia de que RPGs são construções dialógicas, sendo que os 

sistemas, mecânicas 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 influência histórica 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, não é estático, mas sim um campo 

dinâmico e em constante construção, sendo que as vozes do passado e do presente 

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