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Neste estudo propOe-se uma analise editorial de livros de RPG brasileiros langados entre 2001 e 2016,
sob a abordagem do estudo iniciado por Eliane Bettocchi (2001), A sintaxe visual no Role-playing
Game. Nele, a autora analisa elementos visuais na construcdo desses manuais de jogos, e propoe trés
periodos distintos com caracteristicas comuns, salientando que o ultimo deles é o da experimentacdo.
Neste sentido, buscou-se dar prosseguimento ao estudo, analisando algumas das publicacdes
nacionais dos anos 2000 em diante e propondo a definicdo de um quarto periodo da producdo
editorial de RPG brasileiro, caracterizado pela presenca tanto do design profissional quanto do
vernacular, pelas plataformas digitais, pela autopublicacdo e o financiamento coletivo.
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1. O que é RPG

Sigla para o termo Role Playing Game, o RPG é um jogo de interpretagdo que pode ser mais
facilmente compreendido quando comparado ao teatro. Um tipico RPG necessita de alguns elementos
basicos: ambientacdo — cenario onde ocorrem as situagdes; sistema de regras — um sistema de
simulagdo da realidade com grau variavel de verossimilhanga; personagens — criadas pelos jogadores e
pelo narrador (também chamado de “Mestre”) de acordo com a ambientacdo e o sistema de regras.

O primeiro livro de RPG publicado foi Dungeons & Dragons (D&D) nos EUA, em 1974.
Com o tempo ¢ a popularizagdo do jogo, produtos relacionados foram inseridos no mercado, como
romances, historias em quadrinhos, jogos de computador e de tabuleiro. O sucesso do jogo foi
tamanho que logo no inicio dos anos 1980 o mesmo comegou a ser mencionado no cinema: a primeira
cena de E.T. - O Extraterrestre (1982) mostra o grupo de protagonistas numa partida do RPG,
enquanto Mazes and Monsters (1982) ¢ um filme totalmente baseado no jogo. No Brasil, a faceta mais
conhecida de D&D se deu através do desenho animado Caverna do Dragdo (1983), que teve sua
estréia em 1986 e desde entdo vem sendo reprisado de maneira intermitente.

Produgdes cinematograficas como O Senhor dos Anéis, O Hobbit, o retorno da franquia Star
Wars, Harry Potter, entre outras, retomaram no século XXI o género fantastico com muita forca,
popularizando suas tematicas em midias de massa e, indiretamente, levando D&D a um publico ainda
maior.

Na contemporaneidade, uma das mais expressivas referéncias ao Dungeons & Dragons se da
na série Stranger Things (2016), na qual as criangas protagonistas usam o jogo para explicar situagdes
fantésticas que ndo conseguiriam de outra forma. Por mais que centenas (ou milhares) de outros RPGs
tenham surgido desde os anos 1970, D&D resiste como a figura mais iconica do género, e suas
tematicas ¢ caracteristicas sdo reforcadas em diversas instancias da atual “cultura nerd”, com séries de
TV (Community, The IT Crowd) e desenhos animados (Hora de Aventura, Apenas um Show, Gravity
Falls) com episodios inteiros dedicados ao jogo.

No YouTube, temos longas webséries dedicadas a partidas de RPG: nos EUA, o canal Geek &
Sundry tem quase 1,6 milhdes de inscritos que acompanham a série Critical Role: uma longa
campanha de D&D, com mais de 110 episddios cujos personagens sdo interpretados por dubladores da
industria do cinema, o que torna o apelo da série ainda maior. No Brasil e no exterior sdo comuns,
também, canais de streaming que exibem partidas de RPG ao vivo, em histérias que sdo
acompanhadas pelos espectadores como se estivessem assistindo a uma série.

Desta forma, investigar como se da a producdo contemporinea de livros de RPG no Brasil
pode demonstrar de que forma esses criadores estdo sendo influenciados visualmente pelo seu entorno:
tanto de outras publicagdes, quanto pela “cultura nerd” em si.

Uma partida de RPG geralmente consiste em uma série de acontecimentos e desafios
planejados pelo narrador, que deverdo ser encarados pelos jogadores enquanto esses interpretam o0s
personagens que construiram para si, utilizando-se dos componentes aleatorios do sistema de regras.
Ao contrario do roteiro detalhado de uma peca de teatro, a narrativa da partida é construida em tempo
real, pelas propostas do narrador, as agoes dos personagens dos jogadores e as reagdes do primeiro ao
descrever como essas agdes influenciam a ambientagao:

Mas o que ¢ exatamente, RPG? RPG é um jogo cujas regras sao descritas em livros
que sdo, em geral, bastante volumosos e que, além das regras, trazem descrigdes de
mundos fantasticos e orientagdes detalhadas para uma aventura, que poderiamos
chamar de virtual. (PAVAO, 2000, p. 18)

Os livros de regras sdo uma das principais ferramentas utilizadas para a divulgagdo e pratica
dos jogos de RPG. A maior parte desses livros costuma apresentar uma ambientacdo e um sistema de
regras. As ambientacdes se inspiram em diversos gé€neros: fantasia, fic¢ao cientifica, cinema, séries de
televisdo, historia, literatura, mitologia, realidade contemporanea, histérias em quadrinhos. Os
sistemas de regras oferecem parametros para a constru¢do de narrativas dentro dessas ambientacdes
propostas, apresentando um grau de verossimilhanga que contribui para que o narrador defina o tom da
partida de forma coerente.



Uma parcela menor, mas significativa desses jogos, traz sistemas genéricos que podem ser
utilizados para quase qualquer tipo de ambientacdo. Esses sistemas costumam possuir mais variagdes
de regras de acordo com os graus de verossimilhanca necessarios para cada uma dessas ambientacdes.

2. Tipos de Publicagao

O termo “livro de RPG” pode se referir a uma ampla gama de produtos editoriais, listados a seguir
hierarquicamente: modulos basicos, suplementos, contos e aventuras solo (CAMARGO, 2001).

Os Modulos Basicos sao as principais publicagdes dentro de uma linha editorial de RPG. Neles
estdo contidas as principais regras para que o usuario possa fazer uso do jogo, bem como ilustracdes
(que facilitam ou complementam a compreensdo de conceitos apresentados no texto), arquétipos dos
principais tipos de personagem que poderdo ser utilizados pelos jogadores, descricdo da ambientagao
com diferentes graus de aprofundamento, dicas de narragdo e exemplos de situagdes corriqueiras em
partidas. Também apresentam a Ficha de Personagem (para que sejam feitas copias para cada
jogador), geralmente nas paginas finais. S3o geralmente os livros mais volumosos, de melhor
acabamento, maior preco e de maior tiragem.

Os Suplementos sdo publicagdes que trazem informagdes adicionais, geralmente ambientagdes
completas para RPGs genéricos, ou descricoes mais complexas de cenario para RPGs com
ambientagdo especifica. Também podem apresentar novos conjuntos de regras, que expandem as
opgdes apresentadas no modulo basico, trazendo mais opgdes para os jogadores ou o narrador.
Costumam possuir menos ilustragdes que os Modulos Basicos, menor volume de paginas e
acabamento inferior, diminuindo o custo para o usuario. Camargo (2001) lista sete tipos principais de
suplementos: Ambientagdes Completas para Sistemas Genéricos; Ambientagdes Complementares para
Sistemas Especificos; Guia do Jogador; Guias Descritivos de Tipos de Personagem; Catalogos de
Equipamentos; Guias Avancados de Interpretacdo ou Realismo Geral; e ainda as Aventuras Prontas.
Varias dessas publicagdes focam em publicos especificos, algumas sendo mais utilizadas por
jogadores, outras por narradores, ¢ nenhuma é imprescindivel para o jogo ainda que ampliem suas
possibilidades.

Os Livros de Contos normalmente sdo utilizados como publicacdo de apoio para narradores
iniciantes, como fontes de inspiracdo e exemplos de desenvolvimentos de narrativas que valorizam
aspectos comuns em partidas de RPG. Auxiliam narradores a visualizar possibilidades de cenas ou
tramas que podem ser transportadas para sua propria narrativa, desde que o livro ndo seja lido pelos
outros jogadores.

As Aventuras Solo sdo livros interativos que trazem narrativas similares as encontradas em
jogos de RPG, mas que podem ou nao fazer uso de uma versdo simplificada do sistema de regras,
simulando partidas sem narradores, para apenas um jogador. Possuem grande variedade de percursos
de leitura, embora sejam bastante limitadas quando comparadas ao jogo de RPG em si.

Os Moddulos Basicos sdo as principais pegas num jogo de RPG, pois sem o sistema de regras
ndo ha jogo, ndo ha narrativa interativa. O moédulo basico € a principal publicagdo de cada linha
editorial e, sendo assim, ele precisa ser o mais completo, bem-acabado e de facil compreensdo,
comunicando seu contetido com clareza para seu publico. Sua fungdo principal ¢ de manual de regras,
um livro de consulta, na maior parte das vezes rapida. Uma vez que as regras sdo aprendidas pelo
narrador e pelos jogadores, ele s6 ¢ utilizado para tirar davidas e ilustrar situagdes especificas. Desta
forma, seu projeto grafico deve seguir algumas diretrizes, tais como: apresentacao clara do contetdo,
ergonOmica, com destaques para exemplos praticos; ilustragdes figurativas atraentes que interajam
com o texto, sendo didaticas ou ndo; e principalmente uma diagramacao que privilegie a localizagdo e
consulta rapida de conteudos especificos. Assim, dada a quantidade de conteudo num livro de RPG,
percebemos que o trabalho do designer grafico deve se orientar de acordo com os principios do Design
da Informacdo, visto que este surge “como uma resposta a necessidade das pessoas de entender e usar
ferramentas tais como: formularios, documentos, interfaces de computador, manuais de informagéo
técnicas ou de instrugdes” (SA, 2016, p. 21).



3. RPG e Design

Uma caracteristica importante dos livros de RPG ¢ a apresentacéo de diversas ilustragdes referentes a
ambientagdo e personagens. Essas ilustragdes cresceram junto com as inovagdes tecnologicas das artes
graficas, indo desde simples tracos em nanquim, passando por colagens, pinturas em telas, aecrografia e
arte digital. Os estilos também variam, sendo mais comuns o naturalismo, o surrealismo ¢ o
expressionismo (BETTOCCHI, 2000).

Bettocchi, em estudo sobre concep¢ao de projeto grafico para um moddulo basico de RPG
ambientado no Brasil colonial (1999), chega a conclusdo de que em livros onde a ambientagdo ¢é
definida, as ilustracdes cumprem papéis de fontes de informacdo adicionais e ndo simplesmente de
refor¢o ao texto. Sugere ainda que isso se deve a narrativa visual construida pelos principios e
elementos da composicdo grafica dos livros.

Paralelamente, nos manuais que apresentam sistemas genéricos, pode-se observar ilustragdes
com maior variagdo tematica e estilistica, que buscam refletir a natureza versatil do sistema de regras.
Ainda que as imagens ndo necessariamente reforcem o conteudo textual, servem de fonte de
inspiragdo e referéncia para os usuarios, para que delas se apropriem e as ressignifiquem.

Além das ilustracdes, os modulos basicos e os suplementos se utilizam de outros elementos
graficos para comunicar seu conteudo, como tabelas de dados e diagramas, ou seja, um design em que
se mostram as relagdes entre as partes de um conjunto ou sistema: uma linguagem infografica (Cairo,
2008, p.21).

O projeto grafico de um livro de RPG muito tem a se beneficiar da aplicacdo de metodologias
de design grafico e organizagdo de informagdes. Por serem primariamente manuais de regras,
apresentam problemas de alta complexidade na comunicacdo de seu conteudo. A aplicagdo de um grid
na diagramagdo permite estruturar as informacdes, introduzindo uma “ordem sistematica num layout,
diferenciando tipos de informagdo e facilitando a navegagdo entre eles” (SAMARA, 2007, p. 21).
Além de facilitar a organizacdo de uma grande quantidade de informagdo, ja que no grid muitas
questoes de organizagdo do contetdo ja foi resolvida durante a constru¢do do mesmo, também permite
a colaboracdo de outras pessoas no mesmo projeto, ou a unidade visual entre os Modulos Basicos e
Suplementos que venham a ser publicados posteriormente.

4. RPG no Brasil

4.1 As trés fases editoriais no RPG brasileiro nos anos 1990

Eliane Bettocchi (2000) divide a producgdo editorial de livros de RPG no Brasil em trés fases,
comparaveis a trés momentos de publicagdo nos Estados Unidos. Enquanto 14 fora esses trés
momentos se deram ao longo de praticamente trés décadas, a chegada desse tipo de jogo no Brasil foi
concomitante a de diversas inovagdes e facilidades em relacdo a produgdo grafica, fazendo com que
essas fases, ainda que paralelas, ocorressem em um periodo de aproximadamente dez anos, na ultima
década do século XX.

Segundo a autora, a primeira fase de producdo consiste em entusiastas amadores: jogadores
interessados no hobby, sem formacao profissional na area editorial, mas que investiram na produgdo
independente ¢ amadora desses jogos. No Brasil, isso é observado com o lancamento de Tagmar, pela
editora GSA, no Rio de Janeiro, em 1991.

A segunda fase da produgdo de RPG ¢ a da profissionaliza¢do do hobby no meio editorial.
Sendo um nicho ainda incipiente, a criagdo desses manuais de regras por grandes editoras ainda ndo
ocorria, mas pequenos projetos elaborados, realizados por equipes interdisciplinares, ja eram
observados em menor escala, como € o caso de O Desafio dos Bandeirantes - Aventuras na Terra de
Santa Cruz, lancado em 1992 também pela editora GSA.

Ainda que num curto periodo de tempo, percebe-se que da primeira para a segunda fase ja
surge a ideia de uma producdo com caracteristicas nacionais: enquanto 7agmar € um cenario de
fantasia, criado aos moldes do primeiro RPG dos EUA, Dungeons & Dragons, O Desafio dos
Bandeirantes ja busca resgatar elementos da cultura local em um cenario que apresenta um Brasil
fantastico na época colonial. O livro, cujo projeto grafico foi desenvolvido pela propria Eliane



Bettocchi, conta com pesquisa de publicagdes da época colonial, e usa dessas referéncias visuais para
a diagramac@o das paginas e das ilustracdes.

A terceira fase editorial do RPG se da na experimentagdo por parte dos criadores dos jogos.
Os livros passam a incluir ilustragdes digitais, manipulagdes fotograficas e uma maior variagdo em
termos de diagramagao e tipografia - essa fase também ¢ observada nas regras dos jogos, que também
passam a ter caracteristicas mais experimentais, em sistemas que se desprendem cada vez mais dos
moldes norte-americanos. Em 1997, a Akrité Editora lan¢a Era do Caos, um RPG cujo cenario ¢ um
Brasil alguns anos no futuro, cheio de intrigas, monstros folcldricos e conspiragdo. No livro, o cenario
e as regras sdo apresentados de maneira fluida, em paginas cuja diagramacao varia entre a de jornais,
revistas e telas de computador, numa grande mistura de estilos.

4.2 RPGs brasileiros no final dos anos 1990

Bettocchi caracteriza o RPG como uma linguagem tipicamente pos-moderna, construida sobre
colagens, apropriacdes e reinterpretagdes. A autora considera valido o termo “pilhagem narrativa” para
descrever o processo de construcdo e utilizagdo da linguagem visual desses jogos, cujas histérias e
imagens sdo “tecidas a partir de elementos de outras histérias e de outras imagens, apropriadas de
autores que ndo sdo citados, aproximando essa narrativa da narrativa oral ‘sem dono’” (BETTOCCHI,
2000, p. 64).

Segundo a autora, um fator fundamental ao analisar a terceira fase dos livros de RPG no
Brasil, ¢ o da “auséncia de compromissos visuais.” Em um hobby onde os livros de fantasia medieval
classica sempre tiveram ilustracdes tradicionais, em estilo europeu, a desvinculacdo e abertura de
estilos caracteriza a nova fase: ilustracdes em estilo “manga” para fantasia e ficcdo cientifica,
expressionismo em cendrios comicos € sombrios, bem como a utilizagdo de realismo ou psicodelia,
visualmente, ainda que o texto traga um contetido que nem sempre ¢ relacionado a essa poética. Ainda
segundo a autora, para as publicacdes de RPG brasileiras vale tudo, e “continua valendo no cenario”
ao final dos anos 1990 (BETTOCCHI, 2000).

Devemos considerar a pds-modernidade apontada pela autora também no ambito projetual
dessas publicagdes. Uma das caracteristicas definidoras do design poés-moderno ¢ o da
heterogeneidade das produgdes visuais, construidas por meio de sobreposi¢des de sentido que, muitas
vezes, tem seu significado final formado apenas na mente do leitor, que passa assim a ser também um
autor da obra em questdo: “ndo se pode dominar o sentido de um texto, porque o perpétuo entretecer
de textos e sentidos esta fora do nosso controle (porque produzida no inconsciente) — a significagéo
opera através de nos, em ambos” (CAUDURO, 2000). Assim, o termo “pilhagem narrativa” de
Bettocchi, enquanto refere-se a composicao tematica desses jogos de RPG, também pode ser visto
como parte do projeto visual, quando esses designers se apropriam de estéticas diversas e formam uma
nova composi¢do - cujo significado final, das recombinagdes simbolicas, é dado pelo jogador-leitor.

5. Analise

Nossa principal intengdo com essa analise ¢ a de observar qual é a “pilhagem narrativa” que ocorre
nos livros de RPG selecionados, do comego do século XXI, além de observar como se da ou nio a
“auséncia de compromisso visual” entre estilos de texto e imagem. Por pilhagem narrativa, em nossa
analise, compreendemos as diversas fontes de inspiracdo estética e tematica que participam da
construgdo visual dos livros selecionados, que obras os mesmos buscam referenciar e por vezes
emular.

Além disso, no quesito da experimentacdo e da pilhagem narrativa, percebemos na
contemporaneidade uma possivel relagdo da produgdo desses livros de RPG com o design vernacular,
ou seja, a auséncia de conhecimento técnico. Esse design vernacular, por vezes, surge para suprir uma
necessidade pontual de maneira espontinea, e ndo se relaciona com motivos comerciais. Ele adapta,
explora novas possibilidades e reage diante de caracteristicas do que se propde a resolver, sem
preocupacdes de ordem projetual (IBARRA; RIBEIRO, 2014). Dessa forma, ao contrario do designer
profissional que tem uma preocupagdo infografica com o seu projeto, o produto do design vernacular
lida com a organizagdo da informagdo de maneira empirica.



Como principais pardmetros para comparagao entre os jogos analisados, utilizamos o formato
dos livros, a diagramac@o, a relagdo entre as ilustragdes e o texto e as caracteristicas pontuais de sua
publicacdo: se sdo independentes ou por editoras profissionais, suas plataformas de publicagdo, e
como isso afeta o projeto grafico dos mesmos.

5.1 Livros de RPG analisados

Propomos a andlise de cinco titulos de role-playing games brasileiros, langados entre 2001 e 2016
(Quadro 1), cujas caracteristicas podem nos apontar se elementos de inovagao e experimentagdo, como
proposto por Bettocchi na terceira fase editorial dos RPGs brasileiros, continuam neste inicio do
século XXI.

Quadro 1: livros de RPG brasileiros analisados

Livro 3D&T | OPERA RPG | Tagmar I1 UED Old Dragon
Ano de Publicacao 2001 | 2004 2010 2012 2016
Editora Trama | ComicStore | Projeto Tagmar 2 | Zeokang Studio | Red Box

5.1.1 3D&T (2001)

DRAGAO,

Revisado e Ampliado

O livro basico definitivo do RPG
DEFENSORES
DE TOGQUIO

3 Edigéo
Figura 1. Capa de 3D&T.

O RPG Defensores de Toquio, abreviado estilisticamente D&7, numa alusdo ao D&D norte-
americano, teve a sua terceira edicdo - o 3D&T - langada na forma de suplemento da revista Dragdo
Brasil, uma publicagdo nacional voltada para os jogadores brasileiros, da Editora Trama, em 2001. O
formato de publicagdo foi Uinico na época, e segue singular até hoje: como encadernado de revista, o
3D&T era vendido em bancas de jornal a precos acessiveis, o que colaborou com a difusdo do hobby
no pais. Seu sistema de regras, que usava apenas dados tradicionais de seis faces, ao contrario de D&D
com seus dados relativamente incomuns, também era um fator amigavel para jogadores novatos.

Apesar das ilustragdes inspiradas em animes, mangas e séries japonesas em geral, incomuns
em livros de RPG, 3D&T tinha uma diagramacdo extremamente tradicional, que ficava entre uma
revista ¢ um manual de regras padrio desse tipo de jogo: duas colunas, com quadros informativos em
tons diferentes, e figuras puramente decorativas, muitas vezes ndo relacionadas ao texto que as
circundava, que evidencia a auséncia do compromisso visual entre imagem e texto.
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Figura 2. Paginas internas de 3D&T.

Em termos de experimentagdo, ndo percebemos inovacao na construcao editorial do manual de
regras de 3D&T: ¢é clara a intengdo da editora de criar um livro acessivel, barato e sem grande
elaboragdo visual, focando seus esforcos em entregar um produto amigavel e de facil compreensio
para o publico. O que merece destaque, neste sentido, ¢ o formato de distribuicdo do material, que
populariza o hobby fora de livrarias, onde esse tipo de material é comumente encontrado.

5.1.2 OPERA RPG (2004)

Figura 3. Capa de OPERA RPG.

O manual de regras do OPERA RPG, publicado pela ComicStore em 2004, tem projeto grafico de Iva
Lucino Camargo, e foi elaborado como seu trabalho de conclusdo do curso de Desenho Industrial -



Programacdo Visual (hoje Design Gréfico), na Unesp de Bauru. Dos livros aqui analisados, este ¢ o
unico que foi possivel encontrar seu projeto grafico detalhado, com as decisdes do designer na escolha
dos elementos visuais na composi¢ao do mesmo.

Houve grande pesquisa por parte de Camargo (2001) em relacdo aos jogos similares para o
desenvolvimento do projeto grafico. E interessante, neste projeto, a busca pela contextualizagdo do
jogo em um mundo cada vez mais integrado aos meios digitais: toda a estrutura organizacional do
manual € inspirada no conceito de hyperlink, sendo que todas as paginas do livro t€ém “abas” como de
navegadores de internet.

L€ —p g =
Figura 4. Paginas internas de OPERA RPG.

A diagramacao do livro, ainda que tradicional, no formato de duas colunas, apresenta grande
quantidade de ilustragdes explicativas, integradas ao texto, incluindo até mesmo momentos em que as
regras sdo elucidadas por meio de histérias em quadrinhos, numa narrativa visual em meio as tabelas
do manual.

Outro destaque no quesito editorial ¢ também um marco para os livros de RPG nacionais: um
item comum nos jogos € o chamado “Escudo do Narrador”, um acessorio utilizado pelo mestre de jogo
na forma de painel, com tabelas e informagdes de facil acesso, formando um bloqueio diante dele, para
que os demais jogadores ndo vejam suas anotacdes ¢ jogadas de dados. O escudo do narrador ¢ um
acessorio comumente vendido a parte, nos demais jogos, mas no projeto grafico do OPERA, este foi
inserido no moddulo na forma de sobrecapa do livro (figura 5). At¢ o momento ndo é de nosso
conhecimento outra publicagdo que use do mesmo artificio, sendo este projeto um marco nesse
sentido.

Figura 5. Sobrecapa do livro que pode ser usada como o acessorio Escudo do Narrador.



5.1.3 Tagmar II (2010)
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Manual . de Regras

Figura 6. Capa de Tagmar II.

Assim como a primeira edi¢do, Tagmar Il foi publicado de forma independente, por uma
equipe amadora, em 2010. Sua inovacdo é mais filosofica que editorial: no inicio da era do
compartilhamento na internet, se afirma como o primeiro RPG nacional langado na forma de Creative
Commons, com uma licenga aberta, gratuito, ¢ completamente disponivel para ser baixado da rede e
impresso, desde que ndo-comercialmente.
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Figura 7. Paginas internas de Tagmar II.

O desenvolvimento do projeto grafico de Tagmar II ¢é incipiente: duas colunas, com
ilustragdes que ndo saem dos quadros, alinhadas a mancha de texto e sem extrapolar a grade. E
perceptivel a auséncia de um projeto elaborado em algumas tabelas: o livro, todo em preto e branco,
apresenta tabelas com pontos de cor especificos para identificar certos dados. Tal caracteristica
demonstra a utilizacdo do recurso da cor como solugdo de um problema de comunicagdo visual
pontual, porém sem a ideia maior de um projeto grafico elaborado. Além disso, em varios pontos do
livro ndo ha hierarquia grafica entre topicos subjacentes das regras, o que pode vir a confundir um

leitor tentando entender a logica do jogo.



Nota-se também que, embora exista uma unidade estilistica entre as ilustragdes do livro, as
mesmas ndo se relacionam esteticamente com o texto e a diagramag¢do do mesmo, nem mesmo com
outros elementos graficos, como quadros e tabelas.

H4 uma forte semelhanga entre as ilustragdes internas do livro, produzidas por diferentes
artistas e ilustradores, com as presentes na primeira edicdo de Dungeons & Dragons publicada na
década de 1970 (figura 8). Ilustragdes monocromaticas, com alto contraste ¢ semelhantes a gravuras de
livros antigos, que por vezes cumprem a funcdo de ilustrar algum tema apresentado pelo texto ou
conjunto de regras presentes na pagina em que esta colocada.

DUNGEONS & DRAGONS

Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Paper and Pencil
and Miniature Figures

GYGAX & ARNESON

voul B Mo % MASLE o1

PUBLISHED BY
TACTICAL STUDIES RULES

Figura 8. Capa do primeiro livreto de regras de Dungeons & Dragons, publicado em 1974 pela TSR.

5.1.4 UED (2012)

RPG DE FICGAD CIENTIFICR E SOBREVIVENCIA
JULIO MATOS | Fi 0 SACCOLE e

e

Figura 9. Capa de UED.

United Earth Defense: Vocé é a Resisténcia, ou UED, é um RPG de ficcao cientifica desenvolvido
inicialmente em um evento comunitario online, em 2012, chamado RPGenesis. O RPGenesis nasceu



em Portugal, em 2010, e trata-se de um projeto de escrita concomitante: todos os participantes t&ém
uma semana para desenvolver um jogo de RPG completo. O projeto aos poucos se estendeu por toda a
comunidade lus6fona, dando origem a diversos jogos.

Considerando esse aspecto independente, o UED tem um projeto inicialmente amador, mas
que ao longo do anos foi se aprimorando em varias versoes gratuitas, disponiveis online, até culminar
em uma publicac¢do final, vendida como livro digital na DriveThruRPG, uma das maiores lojas do
género.

As ilustragdes do livro sdo produzidas através de manipulacdo de imagens de acesso gratuito.
Notamos que as principais fontes de influéncia estética e temadtica para elas e para o proprio projeto
grafico do livro vem de obras cinematograficas de fic¢@o cientifica, como Star Wars (1977), Enigma
do Outro Mundo (1982), além de jogos de computador e videogame do mesmo género. Apresenta em
suas ilustragdes cenarios desolados, cidades destruidas, personagens buscando sobreviver com poucos
recursos, como as produgdes midiaticas citadas.
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A edi¢do que analisamos neste texto ¢ a “Beta 2.0”, uma das versdes gratuitas do jogo. No
texto inicial do livro ja temos um aviso sobre o projeto grafico:

Todas as ilustragdes que compdes [sic] este e-book gratuito sdo imagens e
fotografias alteradas em processos de colagen [sic] digital. Se vocé identificar
alguma imagem parecida com algo que vocé ja conhece, vocé provavelmente
estaraz [sic] certo! Todos os direitos das imagens originais pertencem aos seus
autores. (MATOS & SACCOL, 2012, p. 2).

O proprio trecho supracitado ja explicita a auséncia até mesmo de uma revisdo ortografica.
Assim, podemos perceber em UED caracteristicas da produgdo grafica vernacular. Nota-se a auséncia
de um grid bem definido e a falta de uma linguagem infografica nas tabelas e quadros. E interessante
ressaltar que ainda que criado por amadores, estes tém acesso a tecnologias que, na década de 1990,
sequer existiam durante o comeco da publicacdo de livros de RPG no Brasil.



5.1.5 Old Dragon (2016)

Figura 11. Caixas de Dungeons & Dragons e Old Dragon.

Em termos de jogo, Old Dragon é um projeto baseado na ideia de fantasia retr0: tanto suas
regras quanto sua ambientacdo sdo baseadas em sistemas e cenarios dos primérdios dos RPGs, como
Dungeons & Dragons, ainda nos primeiros anos de existéncia do hobby. Isso se reflete em seu projeto
grafico: assim como as primeiras edi¢des de D&D, Old Dragon ¢ vendido em uma caixa contendo
pequenos manuais impressos. O proprio nome da editora que o publica, Red Box, remete a caixa
original de Dungeons & Dragons (Figura 11). Sua primeira edi¢do foi em 2010, e aqui analisamos o
projeto visual da tltima, lancada em novembro de 2016.
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Figura 12. Paginas internas de Old Dragon.

O projeto grafico de Old Dragon ¢ muito bem desenvolvido, e toda a sua hierarquia visual ¢
construida de modo a emular um manual de regras de RPG antigo. A tipografia serifada, classica,
aliada a ilustragdes em preto e branco em nanquim, remetem as primeiras edicdes de Dungeons &
Dragons, numa diagramagdo que, mesmo contemporanea, simula métodos de ilustragdo e impressao
dos anos 1980, especialmente pelas figuras, que apresentam personagens em posigdes estaticas,
dramaticas, bem diferentes das cenas de agdo cheias de elementos dispares, muito presentes em outros
jogos de RPG recentes.



6. Resultados e Discussao

Os parametros de comparacdo utilizados para a analise dos produtos selecionados foram, como citado
anteriormente: formato dos livros, projeto grafico, a relagdo estética entre texto e ilustracdo, as
plataformas de distribuicdo dessas publicagdes, ¢ se as mesmas sdo independentes ou viabilizadas por
editoras profissionais.

Percebemos um equilibrio entre publicagdes independentes e profissionais, algo que ndo era
comumente encontrado antes do recorte de tempo analisado na presente pesquisa. O formato de
publicagdo também se torna menos constante, alternando entre revistas e livros fisicos e digitais. A
presenca de publicacdes digitais e editoras independentes sdo caracteristicas que diferem dos periodos
anteriores propostos pela autora Eliane Bettochi, e a popularizagdo do acesso a internet permite que
essas publicagdes sejam comercializadas fora do ambiente exclusivo das livrarias. Essa mesma
popularizagdo da internet também tornou possivel um maior acesso ao conhecimento e o surgimento
de produgdes editoriais realizadas por amadores, que na tabulagdo de dados do Quadro 2 ¢ descrita
como projeto grafico vernacular.

Também observamos a pilhagem narrativa sobre as produgdes midiaticas que resgataram no
imaginario popular as historias de fantasia e ficg@o cientifica no cinema, televisdo e midia impressa. O
préprio avango tecnologico real € utilizado como inspiracdo em algumas das publicagdes.

O quadro abaixo apresenta de maneira sistematica os dados levantados pela analise dos livros
escolhidos para este trabalho.

Quadro 2: tabulacio dos dados levantados na analise

Item 3D&T OPERA RPG Tagmar 11 UED Old Dragon
Ambienta¢io Genérico Genérico Fantasia Ficgdo Cientifica Fantasia
Pilhagem Animes, Navegadores Dungeons & Star Wars, filmes, | Dungeons &
narrativa mangas, de internet, Dragons, Senhor séries e outros Dragons
(influéncias séries conceitos de dos Anéis, O jogos de ficcdo
estéticas e japonesas em hipertexto. Hobbit cientifica
tematicas) geral
Projeto Grafico Profissional Profissional Vernacular Vernacular Profissional
Relagio Nao presente Presente Ndo presente Presente Presente
texto/imagem
Tipo de Editora Editora Independente Independente Editora
Publicacio autopublicado autopublicado
Formato Revista, Livro, capa Livro Digital Livro Digital Livro, capa
Capa mole, dura, lombada mole,
lombada quadrada lombada
quadrada quadrada
Distribuicio Bancas e Livrarias Gratuita, Online Loja Online Loja Online
Livrarias

7. Consideracoes Finais

Ao comparar as publicacdes entre 2001 e 2016 com aquelas analisadas por Bettocchi, percebemos que
a producdo de RPGs com caracteristicas da terceira fase proposta pela autora continua, mas
apresentando grande diferencial a partir de 2010, com a publicagdo de Tagmar II: a construgido
coletiva e autopublicacdo de autores nas plataformas digitais, num processo de revisdo e atualizagdo
constante dessas edi¢cdes de jogos criadas por entusiastas do hobby, no que poderia se definir uma
quarta fase editorial no género.



Percebemos que com a democratizagdo dos meios de acesso a contetidos digitais, bem como a
softwares editoriais de nivel profissional, a producdo editorial de RPG no Brasil se pulverizou. As
grandes editoras do género continuaram publicando, principalmente, tradu¢des de franquias do
exterior, como Dungeons & Dragons e suas variantes de sistema. Da mesma forma, com a
popularizacdo das plataformas de financiamento coletivo, diversos jogos independentes, menores,
puderam ser trazidos dos Estados Unidos por meio de editoras menores, cujas publicagdes muitas
vezes se resumem a esses titulos realizados via financiamento coletivo.

Em contrapartida, fora do ambito das editoras profissionais, diversos autores amadores
conseguiram autopublicar seus trabalhos online, geralmente de forma gratuita, com um contetido
muitas vezes construido e revisado pelos proprios leitores-jogadores ao longo do processo. Nesse
sentido, sendo um tipo de jogo narrativo que abrange uma grande variedade de ambientagcdes e
tematicas, esses criadores de jogos puderam investir seus esforcos em comunidades com interesses em
comum, possibilitando o desenvolvimento de RPGs que, em outros formatos editoriais, dificilmente
seriam publicados.

Assim, propomos a caracteriza¢ao de uma quarta fase editorial dos livros de RPG brasileiros,
tendo como seus aspectos o design vernacular, a autopublicagdo, o financiamento coletivo € o uso de
plataformas digitais, caracteristicas consoantes com o design contemporaneo, destacando-se ainda a
participacdo do publico ndo sé como consumidor, mas também autor da obra em diferentes niveis, ¢ a
“pilhagem narrativa”, que no design desses livros se da com a colagem de referéncias, apropriacdo de
outras linguagens e elementos visuais.

Roleplaying game publications in Brazil: professional and vernacular aspects on
the beginning of the 21st century

This study proposes an editorial analysis of Brazilian RPG books published between 2001
and 2016, under the approach of the study begun by Eliane Bettocchi (2001), The visual syntax in
Role-playing Game. In that paper, the author analyzes visual elements in the construction of these
game manuals, and proposes three distinct periods with common characteristics, emphasizing that the
last one is that of experimentation. In this sense, our article sought to continue the study, analyzing
some of the national publications from the years 2000 onwards and proposing the definition of a
fourth period of Brazilian RPG editorial production, characterized by the presence of both professional
and vernacular design, through digital platforms, self-publishing and crowdfunding.

graphic design; editorial design; roleplaying games.
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