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RESUMO

Os Role Playing Games (RPG) vem sendo muito populares desde a sua criacdo
na década de 1970, até os dias atuais, contudo, os diversos livros e materiais
disponiveis ndo apresentam ilustragdes narrativas que contribuem com as histdrias dos
jogadores. O presente trabalho apresenta a criacdo de um livro ilustrado trazendo
novas solucdes graficas para a aventura oficial “The Wild Sheep Chase” para a quinta
edi¢ao de Dungeons & Dragons. Nesse intuito, sera abordada a importancia dos
Jogos de RPG, a relevancia do design editorial e design da informacdo para livros de
RPG e serdo realizadas pesquisas sobre quais os aspectos da narrativa visual sdo
essenciais para ilustragdes em livros de RPG utilizando os seis passos para o
desenvolvimento de um projeto de pesquisa sugeridos na metodologia de Lakatos e
Marconi (1985). Para o desenvolvimento do livro com as ilustraces sera utilizada a
proposta de Alexandre Schermach (2015) para uma metodologia de projeto
aprimorada e simplificada no campo do design, a partir da fusdo das metodologias de
Baxter, Munari e Frascara. A partir destas, pretende-se alcancar resultados
satisfatérios quanto aos problemas de design editorial, design da informacdo e
narrativa visual que este trabalho se propGe a resolver. Além de solucionar questdes
gue poderdo aparecer no decorrer da pesquisa e desenvolvimento do material. E por
fim, esta pesquisa resulta em um material ilustrado que pode ser utilizado por
jogadores de RPG, apresentando novas soluc¢des graficas para livros de RPG e unindo

elementos tradicionais com novas abordagens.

Palavras-Chave: RPG, llustragao, Narrativa Visual, Design Editorial



ABSTRACT

Role Playing Games (RPGs) have been very popular since their creation in the
1970s until nowadays, however, the various books and materials available don't
present narrative illustrations which contribute to the players' stories. The present work
proposes the creation of an illustrated book bringing new graphic solutions to the
official adventure "The Wild Sheep Chase" for the fifth edition of Dungeons & Dragons.
To this intention, the importance of role-playing games, the relevance of editorial
design and information design for role-playing books will be addressed, and research
will be conducted on which aspects of visual narrative are essential for illustrations in
role-playing books using the six steps for the development of a research project
suggested in the methodology of Lakatos and Marconi (1985). For the development of
the book with the illustrations, Alexandre Schermach's (2015) proposal for an improved
and simplified project methodology in the field of design will be used, from the fusion of
the methodologies of Baxter, Munari and Frascara. From these, it is intended to
achieve satisfactory results regarding the problems of editorial design, information
design, and visual narrative that this work proposes to solve. In addition to resolving
issues that may arise during the research and development of the material. And finally,
this research results in an illustrated material that can be used by RPG players,
presenting new graphic solutions for RPG books and uniting traditional elements with

new approaches.

Keywords: RPG, lllustration, Visual Narrative, Editorial Design
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1. INTRODUGAO

O Role Playing Game (RPG) ou Jogo de Interpretacdo de papéis é um jogo
colaborativo em que participantes criam ou recebem personagens, cujas acdes sao
controladas por eles em um mundo geralmente imagindrio e de fantasia, em que um
outro jogador, frequentemente conhecido como Mestre de Jogo ou Narrador, conta a
histéria e dita os acontecimentos desencadeados pelas ac¢des dos jogadores na
narrativa (em um enredo pré-estabelecido pelo mesmo). Segundo Mearls (2014), jogar
RPG é um exercicio de criagdo colaborativa, sendo necessdrio apenas o conhecimento
das regras basicas de jogo, imaginagdo, alguns papéis, lapis e amigos interessados em
jogar para aproveitar e se divertir com o jogo.

O primeiro RPG foi o Dungeons & Dragons (D&D ou DnD) criado por Gary Gygax
e Dave Arneson, e teve sua primeira edicdo publicada em 1974 pela Tactical Studies
Rules Inc. (TSR) sendo publicado até os dias atuais, desde 1997, pela Wizards of the
Coast. Neste trabalho sera abordada, principalmente, a edigdo mais recente do jogo, a
guinta edicdo lancada em 2014.

Pode-se observar que, desde as primeiras edi¢cdes de D&D, existe a falta ou
auséncia de ilustracdes narrativas para eventos especificos nas narrativas. Apesar da
guantidade de ilustracdes aumentarem ao longo dos anos nas edi¢des dos livros de
D&D, elas permaneceram sempre com um carater expositivo, isto é, trazendo as
ilustragdes apenas como uma transcrigdo do texto.

Rodrigues (2004, p. 18) ”"A construcdo das personagens, o detalhamento do
cenario, os “ganchos” do enredo sdo encontrados nas narrativas orais dos jogadores
de RPG”. Este trabalho tem como objetivo final a elaboracdo de um material que
transmite de forma visual estes elementos que normalmente sdo passados de forma
oral. Um novo material ilustrado da aventura oficial de Dungeons & Dragons 5e “The
Wild Sheep Chase”, feito para ser jogado, que sera desenvolvido a partir de uma série
de estudos sobre livros de RPG e narrativas visuais, mantendo o padrao classico de
diagramacdo dos livros de RPG, que tem um publico fiel por cerca de 40 anos, porém
trazendo novas solugdes graficas a partir de ilustracbes que contem a historia

abordada na aventura, em vez de apenas expor os elementos apresentados.
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O material produzido se constitui como um livro de aventuras, material esse
gue consta um subproduto suplementar que é separado das edi¢des principais do
D&D, mas que ainda é feito para ser usado em conjunto com os livros de regras
principais, ja que utiliza as mesmas regras para a aventura.

Para isso, foi abordada a histdria do jogo de RPG, suas origens com o primeiro
D&D e o que levou a sua criagdo. Além disso, observar sua trajetéria até se tornar uma
inddstria propria atualmente, bem como a sua importdncia e popularidade e a
relevancia das publicagdes mais recentes.

Logo apds, foi realizado um estudo do principal material de uso na pratica de
jogos de RPG, o livro de regras chamado de “Livro do Jogador”, o principal manual da
quinta edi¢cdao do Dungeons & Dragons, que ensina os jogadores as regras do jogo e
gue contém todos os aspectos necessarios para jogar. Ainda foi realizada uma analise
dos livros de uma perspectiva do design editorial, e quais elementos tornam os livros
de RPG feitos para jogar!, apontando diferencas dos livros de aventuras de RPG ,
trazendo uma perspectiva do Design da Informagdo em relagdo aos diversos elementos
graficos informacionais presentes no livro.

Também foi realizado um estudo voltado para as ilustragdes presentes nos
livros de RPG, sua importancia para o livro, as diversas estéticas nos livros ao longo dos
anos, a utilizacdo das ilustracdes como elementos apenas expositivos e como elas
podem se relacionar com as histdrias criadas nas aventuras. Foram feitos estudos
sobre narrativa visual voltado para livros de RPG para entender melhor a relacdo das
ilustragdes nos livros de RPG e a imersdao dos mesmos nas narrativas.

Portanto, por meio dos processos metodolégicos e de pesquisa, foi possivel
compreender melhor a importancia e a relacdo do design editorial e do design da
informacdo na construcdo de um livro de RPG, e também, como a narrativa visual pode
enriquecer as ilustracdes em um livro de aventuras de RPG, e foi possivel produzir um

material de RPG que conta uma histdria e também pode ser utilizado para jogar.

1 Os livros de RPG tradicionais s&o configurados como livros de regras, fornecendo aos jogadores
apenas 0s meios para jogar, enquanto os livros de aventuras oferecem as narrativas nas quais os
jogadores irao aplicar as regras.
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1.1 Delimitacdo do tema. (Diagrama de Venn)

Marrativa
Visual

RPG - D&D llustracao

e Linguagem

Jogabilidade visual grafica

Design da Informacao
e Design Editorial

O primeiro tépico abordado do diagrama é o objeto de estudo do trabalho, o
Role Playing Game (RPG) Dungeons & Dragons, edicdo 5.0, pois é de suma importancia
entender a histdria e as origens do jogo em si para desenvolver o trabalho, pesquisar
as histdrias oficiais do jogo para entender melhor os livros e a quais os aspectos
informativos necessdrios para jogar o jogo, que a propria empresa Wizards of the
Coast ja utiliza nos materiais oficiais.

O segundo toépico é o design editorial e design da informacao, para entender o
desenvolvimento dos livros de RPG, e os elementos graficos utilizados que compdem

os livros de regras, e os elementos que diferem dos livros de aventuras jogaveis.
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O terceiro topico estudado sdo as llustracées em livros de RPG para poder o
aspecto informativo e a integracdo grafica da ilustracao no livro de RPG, entendendo
mais sobre como as ilustragdes sao abordadas em livros de RPG e como é possivel a

utilizacdo da narrativa visual para desenvolver um livro aventuras.

1.1.1. Problema de pesquisa

Como os principios de design editorial e design da informacdo podem ser
utilizados para entender melhor os elementos graficos em livros de RPG, e como
utilizar principios da narrativa visual para desenvolver ilustracdes para uma historia

feita para ser jogada em Dungeons & Dragons 5e?
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

Propor novas solucdes graficas da aventura oficial “The Wild Sheep Chase” com um
livro llustrado de aventuras jogaveis do Role Playing Game Dungeons & Dragons 5e
para auxiliar na jogabilidade, a partir dos principios do Design Editorial, Narrativa

Visual e Design da Informagao.

1.2.2 Objetivos especificos

® Abordar no referencial tedrico a importancia dos Jogos de RPG, assim como a
histdria e as principais caracteristicas;

® Compreender como a narrativa visual pode ser utilizada para o desenvolvimento
das ilustracoes em livros de RPG;

® Pesquisar como o design da informacdo, juntamente com o design editorial,
podem auxiliar na diagramacao e na transmissdo de informacao em livros de

RPG.
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1.3 Justificativa

A falta de materiais e projetos de pesquisa que abordam a parte grafica dos livros de
RPG, e a falta de pesquisas que abordam a relacao do design editorial e da narrativa
visual com o RPG possibilitaram a elaboracdo de um projeto de pesquisa no tema. Este
trabalho se propGe a estudar e analisar essas relacdes e possivelmente influenciar
novos estudos na area.

Apesar de ter sido criado na década de 1970, o D&D vem ganhando cada vez
mais popularidade com a chegada de novos jogadores, como conta Pérsio Sposito,
editor da Galdpagos Jogos, a distribuidora oficial de D&D no Brasil, em uma entrevista

ao The Enemy na CCXP19°.

Para vocé ter uma ideia, em 2018 foram vendidos 400 mil cépias do
Players Handbook [o Livro do Jogador original] nos EUA. Quatro anos

depois do langamento! (Pérsio Sposito, 2019. Em entrevista)

De acordo com a CNBC? as vendas de materiais relacionados a Dungeons &
Dragons vem quebrando recordes nos ultimos seis anos, e aumentaram em 33% no
ano de 2020, apesar da pandemia, contando com um aumento na procura pelo jogo
em marc¢o, no auge do surto pandémico, e apesar de a Wizards of The Coast nao
divulgar as vendas especificas para a marca, a empresa constatou um aumento geral
nas vendas em 24%, acumulando um lucro geral de cerca de 816 milhdes de délares.

Além de sua grande popularidade e influéncia no mercado, o RPG também se
mostra notavel para fins pedagdgicos. Segundo Cavalcanti e Soares (2009), o RPG
possui naturalmente uma capacidade avaliativa, incentivando os alunos a enxergarem
conceitos que muitas vezes nao estdo claros para eles, e aprofundando discussdes
sobre determinados assuntos em sala de aula, equilibrando a funcdo ludica e a funcao

educativa.

2 Matéria Disponivel em https://www.theenemy.com.br/retro/ccxp19-dungeons-and-dragons-
galapagos-jogos, acessado em 30 de novembro de 2020 as 10:24
3 Matéria disponivel em https://www.cnbc.com/2021/03/13/dungeons-dragons-had-its-biggest-

year-despite-the-coronavirus.html
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Araujo (2012) reforga o uso do RPG para o ensino, pois apresenta uma liberdade
de possibilidades para os jogadores, podendo vivenciar situa¢des imaginarias e
experimentais dentro do jogo, incentivando a criacdo de personalidades livres,
criativas e capazes de pensarem por si, tudo isso mantendo o aspecto ludico
proporcionado pelo jogo, que (justamente por ser um jogo) coloca a diversdo dos
participantes como prioridade.

Este trabalho apresenta uma andlise do livro de regras principal do jogo,
enquanto o projeto final consta uma um subproduto que apresenta novas solugdes
graficas da aventura “The Wild Sheep Chase”, um material a parte, as vezes intitulado

“Livro de Aventuras”, que é feito para ser utilizado e jogado em conjunto com o livro

de regras.



FUNDAMENTAGAO TEORICA

1 DUNGEONS & DRAGONS - O NASCIMENTO DO JOGO DE RPG

15

DUNGEONS & DRAGONS
Rules for Fantastic Medieval Wargames
Campaigns Playable with Paper and Peacil
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Figura 1: Os trés livros da primeira edi¢do do Dungeons & Dragons.

https://dnd.wizards.com/articles/features/not-so-secret-origin-dd

Fonte: Wizards of the Coast. Disponivel em

Dungeons & Dragons (abreviado como D&D) é um Jogo de Interpretagdo de

papéis ou Role Playing Game (RPG) de fantasia medieval, criado originalmente por

Gary Gygax e Dave Arneson, e publicado pela primeira vez pela Tactical Studies Rules,

Inc. (TSR) no ano de 1974. O jogo original é derivado do jogo de guerras em miniaturas

Chainmail criado em 1971 por Jeff Perren e expandido por Gary Gygax. Mais tarde,

Dave Arneson usaria o sistema Chainmail adaptado para desenvolver um jogo de

fantasia em que o jogador controla individuos ao em vez de exércitos, adicionando

inovagdes ao longo do tempo. Arneson se juntaria com Gylgax para desenvolver o que

se tornaria o primeiro RPG, com a revisdo do texto final feito por Gygax, a primeira

edicdo do Dungeons & Dragons (DUNGEONS & DRAGONS..., 2010). Para Mearls (2014),

esse momento mudou a histdria dos jogos, inventando o RPG e se mantendo um dos

melhores do seu género até hoje.
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1.1 O que é RPG?

O Role Playing Game (RPG) ou Jogo de Interpretacdo de papéis consiste em um
jogo colaborativo em que os jogadores participam em sessdes ambientadas em um
mundo de fantasia geralmente imagindrio, onde os mesmos criam ou recebem
personagens, cujas ac¢des sdao controladas por eles, e um outro jogador,
frequentemente conhecido como Mestre de Jogo ou Narrador, narra a histdria e dita
os acontecimentos desencadeados pelas a¢des dos jogadores na narrativa (em um
enredo pré-estabelecido pelo mesmo) e seguindo um manual contendo as regras
gerais do jogo e podendo utilizar apenas um papel e lapis para jogar.

Rodrigues (2004) afirma que as regras do RPG se limitam apenas a narrativa em
guestdo, criando um paralelo do jogo com uma histéria que é escrita em tempo real, e
gue os autores sdo os proprios jogadores, que narram os acontecimentos a partir das
acoes dos seus personagens no decorrer de uma sessao. As sessdes de RPG costumam
durar entre duas a quatro horas, podendo se estender até bem mais dependendo dos
jogadores, e uma Unica histdria pode ter apenas uma ou inumeras sessdes, podendo
durar semanas ou meses. Os jogos sao realizados em encontros peridédicos marcados
pelos jogadores e geralmente com a organizacdo do Mestre de Jogo (frequentemente
chamado apenas de Mestre), utilizando de |apis, borrachas, fichas de papel contendo
as informacdes dos personagens e dados poliédricos multifacetados para determinar

os resultados das jogadas dos participantes.

1.1.1 Jogabilidade nos livros de RPG

De acordo com O Livro do Jogador (2014), um jogo basico de D&D acontece de
acordo com os seguintes trés passos basicos.

O Mestre descreve o ambiente. E a descri¢do inicial que o Mestre dd aos
jogadores da situacdo atual do jogo, onde os aventureiros estdo e o que esta
acontecendo nos seus arredores, e apresentando algumas op¢des mais generalizadas

de possiveis caminhos a seguir.
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Os jogadores descrevem o que querem fazer. Em algumas situagbes, um
jogador fala por todo o grupo. Outras vezes, aventureiros diferentes podem tomar
acoes diferentes. Na maioria das situacdes, os jogadores ndo precisam agir em turnos,
mas o Mestre escuta cada jogador e decide como resolver suas a¢des. Algumas vezes,
resolver uma acao é simples. Se um aventureiro quer realizar uma a¢ao simples como
abrir uma porta, o Mestre pode simplesmente dizer que a porta se abre e descreve o
que ela revela. Mas pode haver circunstancias mais desafiadoras que impegam ou
atrapalhem o aventureiro de realizar a tarefa. Nessas ocasides, o Mestre decide o que
acontece, geralmente contando com a jogada dos dados para determinar o resultado
de uma agao.

O Mestre narra os resultados das
acdes dos aventureiros. Descrever os
resultados e as consequéncias das escolhas
dos jogadores leva a outro ponto de
decisdo, o que retorna o fluxo do jogo de
volta para o passo 1. Esse padrdo se
mantém nas mais diversas situagdes que os
aventureiros possam se encontrar, e em
certas situagcbes, particularmente em
combate, a acdo é mais bem estruturada e
os jogadores (e o Mestre) usam turnos para

escolher e resolver agdes.

Wi . :
g Na maior parte do tempo, um jogo
ura 2: Jogadores em uma mesa de RPG tradicional.

Fonte: do autor de RPG é fluido e flexivel, se adaptando as
circunstancias da aventura, e em sua
esséncia, o desenrolar da aventura ocorre na imaginacdo dos jogadores e do Mestre,
seguindo as descricdes verbais do Mestre. Alguns Mestres frequentemente utilizam de
artificios externos como musicas, efeitos sonoros e até imagens para enriquecer a

experiéncia do jogo, e ambientar os jogadores ao tom da aventura.
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Figura 3: Pictograma exemplificando um jogo basico de RPG.

Fonte: do autor

1.2 Historia do Dungeons & Dragons
1.2.1 Linha do tempo

Foram publicados o longo dos anos dezenas de materiais, tanto pela TSR
guando pela Wizards of the Coast, envolvendo o universo de Dungeons & Dragons. A
maioria com itens adicionais para suplementar as aventuras e mecanicas tradicionais
de jogo, e ainda outros com aventuras oficiais. Contudo, a separacdo mais comum feita
das edicbes do jogo, se divide em sete edi¢Bes principais (Figura 4), cada uma

contendo cerca de trés livros essenciais publicados por cada edicao.
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Figura 4: Linha do tempo com a publicagao das principais edigées do Dungeons & Dragons

Fonte: do autor

1.2.2 Dias Atuais

No ano de 2012, a Wizards of the Coast, anunciou que uma nova edi¢dao do
jogo estava em desenvolvimento, na época conhecida como D&D Next. Algumas
edicoes de teste foram lancadas entre maio de 2012 e setembro de 2013, mas foi
apenas em 19 de agosto de 2014, foi publicado “O Livro do Jogador”, o principal
material e guia de regras para a quinta edicdo do jogo. Em setembro de 2014 foi
publicado o “Manual dos Monstros” da quinta edicao, e em dezembro do mesmo ano
foi publicado o “Guia do Mestre”, finalizando assim os trés livros base de regras para a
edicdo mais recente do D&D. A quinta edi¢ao do jogo chegou ao Brasil em 2019, em

uma versao oficial em portugués distribuida pela Galdpagos Jogos.

1.3 Importancia e Influencia do RPG
1.3.1- Cultura Popular

Dungeons & Dragons, bem como os RPGs de mesa de uma forma geral, vem
sendo uma presente influencia na industria cultural nas mais diversas areas em seus
mais de 40 anos de histéria. Seja em jogos eletronicos, em musicas e até em séries de
televisdo, o RPG se manteve presente.

O exemplo mais comum dessa influéncia é a série de televisdao animada de
1983, “Caverna do Dragdo” (em inglés “Dungeons & Dragons”), co-produzida pela
Marvel Productions, TSR e Toei Animation, que é diretamente inspirada no RPG (Figura
5). A animacdo retrata a histdria de seis jovens que sdo transportados para um mundo
de fantasia, com magias e monstros diretamente retirados do universo de Dungeons &
Dragons. Mais recentemente, a série de 2016 “Stranger Things” produzida pela Netflix,

retrata um grupo de quatro amigos jogando Dungeons & Dragons (Figura 6), e
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trazendo diversas outras referéncias ao longo da série, como monstros e mundos de

fantasia.

Figura 5: Trecho do seriado Caverna do Dragdo (1983) com os personagens principais reunidos.

Fonte: Marvel Productions et all

Figura 6: Personagens da Série Stranger Things (2016) jogando RPG de mesa. Reprodugéo: Netflix
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1.3.2- Dungeons & Dragons 5e
O principal material da edigdo mais recente do jogo é o Livro do Jogador, por
vezes abreviado como LDJ (do original Player’s Handbook). O material consiste em um
livro com mais de 300 paginas com todas as regras e informagdes necessarias para se
jogar Dungeons & Dragons (figura 07). O livro é dividido em uma introducdo, que
explica brevemente como utilizar o livro e também as regras basicas de um jogo de
RPG, trés partes principais, contendo um passo-a-passo que vai desde a criacdo de
personagens, a utilizacao das suas diversas habilidades e até como utiliza-los nas mais

distintas aventuras, por fim, uma série de apéndices para complementar o jogo base.

i
i
i
]
]
¥
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2
B
i

Figura 7: D&D 5e - Player's Handbook. Fonte: Wizards of the Coast (2014)
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1.3.3- A Aventura Oficial “The Wild Sheep Chase”

A base para jogar um jogo de RPG se encontra nos trés livros oficiais publicados
pela editora que contém as regras cruciais do jogo, mas além disso, um tipo de
material muito utilizado por jogadores sdo os Livros de Aventuras, que contém as
informagdes necessarias para realizar uma aventura em uma mesa de RPG,
considerando que todos os jogadores ja possuem conhecimento das regras bdsicas nos
livros. Esses Livros de Aventuras podem ser oficiais e publicados pela editora, estando
disponiveis para compra, podem ser também criados por jogadores e licenciados pela
editora para venda e reproducdo e até mesmo podem ser criados por jogadores e
distribuidos para uso publico, em diversas plataformas. A complexidade desses livros
pode variar desde um documento simples com menos de 10 pdginas, até livros
complexos com mais de 200 paginas e completamente diagramados e ilustrados.

Neste trabalho serd abordada, além do Livro do Jogador, a Aventura oficial
“The Wild Sheep Chase” fornecida pela Dungeon Masters Guild, uma plataforma oficial,
feita para jogadores publicarem seu préprio conteddo de Dungeons & Dragons
utilizando os materiais fornecidos pela Wizards of the Coast, e ainda tem uma
possibilidade de serem notados pela empresa para produzirem conteudo oficial para o
jogo.

A autoria da aventura é assinada pelos usuarios Winghorn Press e Richard
Jansen-Parkes, no site da Dungeons Masters Guild* e estd disponivel para download
gratuito, consistindo em um PDF de seis paginas com todos os direcionamentos para
um Mestre conduzir a aventura com seus jogadores, incluindo o enredo principal,
descricao de personagens, fichas adicionais, dicas de interpretacdo, referéncias ao
Livro do Jogador para informacdes adicionais e um mapa que pode ser utilizado pelos
jogadores como tabuleiro para melhor ambientacdo e referéncia. O material da
aventura segue a diagramacdo do Livro do Jogador, mantendo o texto em duas
colunas, com os titulos em caixa alta e em vermelho e separando fichas e outros

apontamentos adicionais em caixas de texto.

4 Site: https://www.dmsguild.com/
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Figura 8: Paginas da aventura "The Wild Sheep Chase". Fonte: Richard Jansen-Parkes (2016)
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2- O DESIGN DA INFORMAGCAO E O DESIGN EDITORIAL NOS LIVROS DE RPG
2.1- O Design da Informagao

O design da informacdo se baseia na caracteristica de que o receptor deve ser
capaz apenas de entender a mensagem, e portanto, conseguir utilizar a informacgao de
forma pratica, e aplicando esse principio fundamental no desenvolvimento de livros de
RPG como O Livro do Jogador, que por sua vez consiste em um livro de regras, o leitor-
jogador® deve ser capaz de, ao ler o livro, compreender as regras, mecanicas e
principios do jogo para poder jogar uma aventura de Dungeons & Dragons.

A Sociedade Brasileira de Design da Informacdo (SBDI, 2010) aponta em sua
definicao, que o principio basico do Design da Informacgdo é a utilizagdo dos sistemas
de comunicacao, tanto analdgicos como digitais, para otimizar o processo de aquisicao
da informacdo pelo receptor.

Petterson (1998,2002) afirma que para um material de informacao,
independente do meio, possa ser considerando bem sucedido, ele devera satisfazer
estética, econdmica e ergonomicamente o receptor, no caso de um livro de regras de
RPG, o leitor-jogador. Pensando nisso, o LDJ se propde a ndo sé ensinar uma série de
regras complexas de um sistema de RPG sem nenhuma leitura prévia, mas também

situar e integrar o receptor na vasta cultura de D&D.

2.1.1 - Aspectos do Design da Informagao Voltados para o Design Editorial

Ao analisarmos um livro de RPG, devemos entender o tipo de linguagem que
pode ser abordada. Twyman (1982) esquematiza a linguagem visual grafica como
verbal, esquematica e pictérica, sendo a linguagem verbal como a representacao
grafica (escrita) da linguagem falada, a linguagem esquematica sendo composta por
elementos gréficos que ndo compreendem palavras, nimeros ou imagens, como
tabelas e infograficos por exemplo, e por fim a linguagem pictérica que comporta
imagens produzidas artificialmente que representam algo real ou imaginario, como

ilustracdes (figura 09).

5 Sera utilizado o termo “leitor-jogador” para se referir o publico-alvo de um livro de RPG.
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Figura 9: Estrutura da linguagem. Fonte: Twyman (1982)

Para Jacobson (2000) o propodsito principal do design da informacdo é a
organizagdao de canais de comunicacdao para melhorar o entendimento dos
participantes de um discurso especifico. E se aplicarmos esse principio a um livro de
regras de RPG, a principal funcdo do livro é organizar as regras e informacgdes do jogo
utilizando as diferentes aplicagdes da linguagem visual grafica para que o leitor-
jogador possa compreender e aplicar essas regras.

Se observarmos os processos de comunicacdo aplicados ao design editorial e
em livros tradicionais, vemos principalmente o uso da linguagem grafica verbal, em sua
grande maioria no texto corrido, pois nem todos os casos se faz necessdrio o uso de
outras formas de linguagem para comunicar. Contudo, nos livros de RPG, é possivel
observar a necessidade de ir além do texto corrido para comunicar e ensinar e
comunicar o leitor-jogador acerca dos detalhes do jogo, abrindo assim a possibilidade
de utilizar outras formas de comunicagao, como tabelas, listas, graficos e ilustragdes de

diversos niveis de complexidade, para desenvolver um livro de RPG.
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2.1.2 — Relagao dos livros de D&D com outros Livros de RPGs

Por ser o pioneiro no género de RPG, Dungeons & Dragons serviu, e ainda
serve, como principal base para referéncias para diversos outros jogos do mesmo
género, e o0 mesmo pode ser dito dos seus livros de regras. Assim como as proéprias
mecanicas e regras do jogo, seus livros também foram aprimorados ao longo dos anos,
criando padrdes de diagramacdo que sao utilizados até hoje, tanto no préprio D&D,

guanto em outros muitos RPGs de mesa (figura 10).
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Figura 10: Da esquerda para direita: Advanced Dungeons & Dragons (1978), Call of Cthulhu (1983) e Dungeons & Dragons 5a Edigao (2014)

Fontes: TSR, CHAOSIUM INC. e Galapagos Jogos
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Na Figura 10, na esquerda consta uma pagina do Advanced Dungeons &
Dragons, a segunda edicao do jogo, publicada em 1978, na pagina é possivel evidenciar
um padrdo de diagramacdo ja nas primeiras edicdes, com a utilizacdo do grid de duas
colunas, titulos destacados em negrito e cores diferentes, contudo com uso de cores
limitadas, uma linha separando as colunas e com poucos elementos adicionais na
pagina.

A imagem do meio retrata uma pagina do livro quinta edicdo do jogo “Call of
Cthulhu”, outro famoso RPG de mesa publicado em 1983 pela CHAOSIUM INC, na
pagina é possivel observar também o padrdao de duas colunas, titulos em negrito e o
uso de tabelas, contudo também é possivel observar uma evolugdo na diagramagao de
alguns elementos na pdagina, como o espagamento das linhas, as margens na pagina, a
auséncia da linha separando as colunas e um aprimoramento na diagramacdo das
tabelas.

E por fim, na direita consta uma pagina do Livro do Jogador da edicdo mais
recente do D&D, o livro principal que serd abordado neste trabalho, publicado em
2014 pela Wizards of the Coast e trazido para o Brasil em 2019 pela Galdpagos Jogos.
Na imagem é possivel observar os mesmos padrdes de grid de duas colunas, utilizagbes
de negrito e cores diferentes para titulos e elementos destacados, contudo, na edicdo
mais recente ja podemos observar significativas melhorias na diagramacdo da pagina
impressa, como tabelas mais simplificadas, entrelinhas e espacamentos melhorados e
a utilizacdo de diversos elementos graficos na pagina, como cores diversas, texturas,

elementos de apoio, capitulares e marcadores de pagina e capitulo.

2.2- O livro de RPG e seu padrao de diagramacao

O LDJ comega com uma introducdo que explica o que é RPG e situa o leitor-
jogador no mundo de Dungeons & Dragons, em seguida ensina como o livro deve ser
usado, tal como as regras mais basicas do jogo, para que o leitor-jogador possa estar
preparado para iniciar uma aventura. O Livro frequentemente traz caixas de texto

destacadas para exemplificar situagdes que ocorrem em jogos de RPG (Figura 11).
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Figura 11: Exemplo de um jogo de RPG em uma caixa de texto destacada e sua aplicagdo na pagina.

Fonte: Galapagos Jogos (2019)

ApOds a introducgdo e explicagdao das regras, comega a primeira parte do livro
gue aborda a criacdo de personagens, com o primeiro capitulo totalmente dedicado a
explicar como criar um personagem de D&D, e por muitas vezes utilizando o termo
“planilha do personagem” para se referir a tudo aquilo utilizado para controlar ou
jogar com determinado personagem. E para situar o leitor, o livro apresenta um passo-
a-passo que utiliza de exemplos praticos como a criagdo de um personagem hipotético
chamado “Bruenor” (Figura 12). E possivel observar na imagem abaixo, um exemplo de
como as tabelas sdo utilizadas nessa parte do livro, trazendo informacgdes sobre os
valores, pontos e modificadores dos atributos, uma das principais mecanicas do jogo e
uma das coisas mais importantes que devem ser levadas em consideracdo durante a

criagdo de um personagem.
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Figura 12: Primeira pagina do primeiro capitulo, onde o livro explica o processo completo de criagdo de um personagem de RPG.

Fonte: Galapagos Jogos (2019)
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Ainda na primeira parte do
livro, sobre a criagao de personagens, o
segundo capitulo aborda todas as
principais racas® jogaveis no universo

de D&D, ja que a escolha da raca

geralmente consiste no primeiro passo

o s

para a criacdo da ficha do personagem,
em um primeiro momento, explicando
guais os impactos e especificidades na

escolha de racas de um personagem

e . em seguida apresentando todas as
—me—ooo..oolo..  nove ragas disponiveis uma a uma, com

e e ottt 4 suas caracteristicas, aparéncia comum,

e et i s ek | SUb-racas e até mesmo algumas dicas

de interpretacdo para certas ragas

Figura 13: Exemplo de como as ragas jogaveis s&o (Fi gura 13)

apresentadas no livro. Fonte: Galapagos Jogos (2019)

O terceiro capitulo aborda as classes disponiveis para serem jogadas na quinta
edicdo do D&D, e segundo o Livro do Jogador “A classe é a defini¢cdo principal de o qué
um personagem pode fazer”. Em um primeiro momento, o livro explica diferengas
basicas e gerais de cada classe, fazendo uma abordagem geral das diversas op¢des. E
apresentada uma tabela com um parametro geral de todas as 12 classes com seus
atributos principais (Figura 14), e em seguida apresenta uma a uma, com todos os
detalhes necessarios para que um jogador possa criar o seu personagem, fazendo uma

progressao gradual de acordo com o nivel do personagem de cada classe.

6 “Ragas” em livros de RPG correspondem a diferentes espécies de seres humanoides
racionais que habitam os referentes universos fantasticos, no caso de D&D, amplamente

inspiradas pela mitologia e folclore medieval europeu e as obras de J.R.R. Tolkien.



33

b WL § Classes
Mats Bk L e L k]

Pyparn jm dy Vel Firnjre Hatemgmadas Bemam ¢ A ha
ke k] Rl e A g m e i we  dlE Tgin Fergaa LT TR S SR T
Falb i we lad daliB ca'd d meid H [P P DT E RS PEEiE
U mgese el et padt s B A Car gy [ h ] Brrgd pm e wETn Tegan
wil e guprw i v fer L L L]

. g bl
P e, s peer v rm gl Camprw Simyewm v vk o mivees @ e gy
e oo e oot o Fakew
L el ST, Gl Rl ka0 et Ee Sk il i s i v Bl s,
dirverdsd i S el g L §F R o
L= rerprdony ol ey P, g nomiady L1 i 1 gy frlm
R =R Rt LT E 2] Sebnlii TR R G P T
TR il sl EL § ke uE —a Py adagry mmwws rE ey b
g gy ey wemaur v beda e
L ik o B R e Ee AR Ll [T T LEFISTIF ST B R
e el B e e [P LT
e e wam i b Pt E dedai in Cwammiih  Pounlmme  Semhom gy g erede, presls,
wwikis i o i WS EHE O E Tt dnd m HE R G e
TR A TTE L TR TR T
I = e ey ey 8 ak s e Fil Tesura Fear oy @k |, wuaskon, o e
wrm sk b R e sk Trvamn Fomyiaayis gl ¢ rban
LFF TEE s e i s el B il [N (SR8 Y s E L 6 T T R
FLELET R s E LT s g rrHE i [SHTUE: BTN [T T

R WYL IR
Lrm kel 8 o s Fudie capmr e 1 mwigincs  Frripiauas By gy chpid oy ook bwyide
R Eirn e e meadds E ] g breey
e e e A T~ "I | | Deemad  Fraplmme e arys S e
ey S A e g i Pabmam
[T T ]
W s L3 e B wawanss 0 Faspu ik [ r—— Tod wnp pendhaom smds, e
vagrydn e Cayra el 1] b

L

Figura 14: Tabela com a descrigdo geral de todas as classes no Livro do Jogador e sua disposicéo na pagina.

Fonte: Galapagos Jogos (2019)

O quarto capitulo segue ainda com algumas sugestdes de customiza¢do do
personagem como detalhes adicionais, informagdes para situar os jogadores no
universo, antecedentes e ainda possiveis inspiracdes para o a criagao de personagens.
Ja o quinto capitulo aborda os equipamentos que cada personagem carrega e utiliza ao
longo das aventuras, trazendo nog¢bes de comércio e ferramentas, utilizando-se de
diversas tabelas com listas de armas e armaduras, todas as informac¢Ges necessarias
para que o leitor-jogador entenda o funcionamento dentro do jogo. E finalizando a
primeira parte do livro, o sexto capitulo acrescenta as opg¢des de “Talentos” e
“Multiclasse”, mecanicas opcionais dentro do jogo para aqueles que queiram dar um
passo adiante.

A segunda parte do LDJ é focada no jogo em si, e aborda todas as possiveis
situagbes que os jogadores normalmente encontram durante um jogo de RPG,
iniciando com o capitulo sete, que explica aos jogadores como utilizar as habilidades
basicas de seus personagens. O oitavo capitulo retrata a ambientacdo das aventuras, e

explica aos jogadores como abordar coisas como passagem de tempo, descansos e
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situagcbes do cotidiano e como interagir com outros personagens e com o ambiente a

sua volta, tudo dentro das regras de uma aventura de D&D.

Finalizando a segunda parte do livro, o capitulo nove trata sobre as mecanicas

envolvendo o combate em um jogo comum de RPG, visto que os turnos e jogadas de

combate consistem em uma das principais mecanicas do jogo, e é onde os jogadores

utilizam a maioria das habilidades de seus personagens (Figura 15).
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Figura 15: Primeiras duas paginas do capitulo sobre o combate no jogo. Fonte: Galdpagos Jogos (2019)



35

A terceira parte do livro
trata-se das regras envolvendo a :
utilizagdo de  magia pelos ’]
personagens em uma aventura de i
D&D, sendo uma das mecanicas
mais importantes nos jogos, o livro —
dedica uma parte inteira ao . —
assunto. O décimo capitulo explica &
0 que é magia e ensina como 0s | - ' 1, tim
jogadores devem utiliza-la nas *__
campanhas, demonstrando todas | == e
as regras e conceitos envolvidos, —
enquanto o capitulo 11 contém a | =ees e Ry n
lista com todas as magias .- fes
disponiveis e sua descrigdo (Figura | —- - =u .,
16). '

. i
As dltimas paginas do livro rigyra 16: Lista de magias disponiveis no Livro do Jogador.

consistem em cinco apéndices com fonte: Galapagos Jogos (2019)

informacgbes adicionais para os jogadores utilizarem nas aventuras, como listas de
criaturas, divindades e mundos de fantasia. Ainda com uma sec¢do dedicada a
recomendacdes de leituras de fantasia para inspirar os jogadores ainda mais. E por

ultimo o modelo oficial da ficha de personagem (Figura 17).

| | M= | PN
e S = - —H | - . " d=__ e e L5 - T = |
o= 0] | =
I -

Figura 17: Modelo da ficha do persbnagem. Fonte: Galapagos Jogos (é019)
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A tabela abaixo apresenta um sumadrio dos elementos graficos ao longo do

Livro do Jogador, elencados de acordo com sua frequéncia de apari¢cdo nos capitulos e

apéndices do livro.

Secgao do livro

Elementos graficos do mais frequente para o menos frequente

Introducgao Texto corrido e caixas de texto

Capitulo 1 Tabelas simples e texto corrido

Capitulo 2 Texto corrido, listas, caixas de texto e tabelas simples

Capitulo 3 Tabelas compostas, texto corrido, listas e caixas de texto

Capitulo 4 Tabelas simples, texto corrido, caixas de texto e tabelas compostas
Capitulo 5 Texto corrido, tabelas simples, tabelas compostas, listas e caixas de texto
Capitulo 6 Tabelas simples, listas, texto corrido e caixas de texto

Capitulo 7 Texto corrido, listas, tabelas simples e caixas de texto

Capitulo 8 Texto corrido, listas e caixas de texto

Capitulo 9 Texto corrido, caixas de texto, listas e tabelas simples

Capitulo 10 Texto corrido, listas e caixas de texto

Capitulo 11 Listas, texto corrido e tabelas simples

Apéndice A Listas, texto corrido e caixas de texto

Apéndice B Tabelas simples e texto corrido

Apéndice C Texto corrido, listas, caixas de texto e tabelas simples

Apéndice D Listas, texto corrido e caixas de texto

Apéndice E Listas e texto corrido

Tabela 01: Sumario dos elementos graficos do livro do jogador. Fonte: Do autor.

Para entender melhor o funcionamento de todos esses elementos graficos e

sua funcdo dento do material, é necessario abordar o Livro do Jogador de uma

perspectiva do design editorial, dissecando cada um dos elementos principais e

observando sua aplicacdo no livro, com o objetivo de entender quais desses elementos

se tornam caracteristicas essenciais para a construcdo de um livro de RPG e assim

como quais desses elementos podem ser melhorados e adaptados, ainda mantendo o

material original como maior inspiragao e referéncia.
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2.2.1 - Elementos graficos para livros de RPG

A diagramacdo no Livro do Jogador segue um padrdo criado desde o
langcamento da primeira edi¢cao do Dungeons & Dragons em 1974, que a cada edi¢ao
vem se aperfeicoando e se adaptando, porém, sempre mantendo elementos
caracteristicos. Desde sua primeira edicdo, a maioria dos elementos e regras do jogo
sdo apresentados por tabelas contendo as informacdes necessdrias, assim como o uso
de ilustracoes para contextualizar melhor o leitor nos diversos elementos fantasticos

do universo de D&D.

2.2.1.1 - Defini¢ao dos Elementos graficos
Os elementos graficos analisados na diagramacdo do Livro do Jogador serdo
divididos em: Layout, Grid, Tipografia, Cor e Elementos da pdagina impressa. E esses

podem ser definidos como:

e Layout: Compreende toda a estrutura bdsica do livro, assim como as

informacdes fisicas e técnicas do material;

e Grid: Envolve todas as informacgdes sobre a estrutura interna da pagina no livro,
como mancha grafica, margens de seguranca, marcadores de pagina, colunas e

os diversos espagcamentos no miolo do livro.

e Tipografia: Compreende as principais informacgdes acerca do texto corrido em

todo o livro, tal como a utilizacdo de caracteres especiais.

e Cor: Justifica toda a utilizagdo das cores em todos os elementos presentes ao

longo de todo o livro.

e Elementos da pagina impressa: Envolve todos os principais elementos
adicionais que o livro utiliza para transmitir as informagdes para o leitor

(Figural8).
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:

Figura 18: Representacdo esquematica dos elementos da pagina. Fonte: do autor

A figura acima apresenta um esquema dos elementos bdsicos de uma pdgina
separados por cores. S3o esses: as margens de seguranga destacadas em vermelho, os
grids destacados em azul, os médulos do grid destacados em roxo e os marcadores de

pagina destacados em amarelo.
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2.2.1.2- Layout
A edicdo original do LDJ possui um total de 320 pdaginas com capa dura e 21,67
x 1,85 x 28,24 cm de dimensdo. O livro possui uma capa com uma ilustragao continua

até a contracapa e a lombada em cor preta.
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Figura 19: Capa e contracapa do Livro do Jogador - Edicdo em portugués. Fonte: Galdpagos Jogos (2019)
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2.2.1.3- Grid

CariTUio & PResosNa Linann £ ANTECERERTER

(== ==

= =it

O livro possui uma margem

interna e externa de cerca de 1,5

centimetro e segue um padrdo de um

Dhcid s o e Eiieddciicka
' e e B s

grid de duas colunas e uma calha de 0,5

centimetro, contendo diversas areas

especiais para caixas de texto | ‘.

destacadas, tabelas, ilustracdes e caixas

de textos adicionais que podem ocupar

uma ou todas as duas colunas, e a

guebra dos mddulos é feita nos tdpicos

e subtodpicos ao longo do texto. Os

textos sdo alinhados a esquerda e as

| T e T R

s e y ——
= =
il

pdaginas possuem marcadores na parte

inferior externa, contendo o nimero da

|

L. . , Figura 20: Exemplo de uma pagina do Livro do
pagina, a parte do livro, o capitulo e o 94 Xemp uma. pagi v

Jogador, com destaque para o grid e os marcadores.
nome do capitulo (Figura20). Fonte: Galdpagos Jogos (2019)

2.2.1.4- Tipografia

O livro utiliza uma tipografia serifada de corpo 9 e em preto ao longo do texto
corrido geral, e utiliza de uma tipografia menor e sem serifa nas caixas de texto
separadas para informacgdes adicionais e nas diversas tabelas ao longo do livro, e em
itdlico em citacdes e ao descrever elementos do universo de Dungeons & Dragons. Os
titulos dos tdpicos e subtdpicos sdo apresentados em caixa alta e maiores e destacados
em uma cor marrom alaranjada e o inicio de cada capitulo possui capitulares ocupando

sete linhas (Figura 21).
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Figura 21: Destaque de um exemplo de letra capitular no inicio do quinto capitulo do livro. Fonte: Galapagos Jogos (2019)

2.2.1.5- Cor

A utilizagdo de cores no Livro do Jogador, assim como em grande parte dos
elementos da pdgina impressa, segue um padrdo estabelecido para se adequar a
tematica de fantasia medieval do jogo. Utiliza-se uma cor bege para o fundo da pagina,
no intuito de simular livros e pergaminhos antigos, um elemento muito frequente em
aventuras de RPG.

Ao longo do livro, é possivel observar uma cor predominante nos elementos
graficos, a cor das capitulares no inicio dos capitulos e os detalhes nos marcadores de
pagina. As caixas de texto e tabelas seguem uma cor padrdo de acordo com a parte do
livro, essa padronizacdo ndo se aplica a tipografia, aos marcadores e aos elementos
gue demarcam tdpicos e subtdpicos.

No prefacio e na introducdo os elementos estdo em amarelo, na primeira parte
em verde, na segunda parte em azul, na terceira parte em lilds, e nos apéndices em
laranja, podendo considerar assim que essas sdo as quatro cores principais do livro

(Figura22).
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Figura 22: Exemplo da utilizagao de cores por parte do livro nas paginas. Fonte: Galapagos Jogos (2019)

2.2.1.6- Elementos da pagina impressa

Os elementos graficos nos livros de RPG seguem alguns modelos estabelecidos
desde suas primeiras publicacdes, e o Livro do Jogador representa um produto e uma
evolucdo de cerca de 40 anos e centenas de publicacdes do universo de D&D. Todos
esses elementos graficos na pagina seguem o mesmo padrao ja observado pelo uso de
cores, com o intuito de adequar a temdtica de fantasia medieval do jogo. Pensando

nisso, um elemento muito comum ao longo do livro sado recursos graficos que simulam
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marcas de tinta, que geralmente acompanham as ilustra¢des do livro, mas também
podem ser vistos isolados. Outros elementos que aparecem na maioria das paginas,
sdo entalhes em bege escuro na textura da pagina acompanhando e delimitando os
marcadores na parte inferior. No prefacio pode ser observado um entalhe mais

rebuscado apresentado o simbolo caracteristico do Dungeons & Dragons (Figura 23).

Figura 23: Exemplo de entalhe nos marcadores de pagina e entalhe detalhado do prefacio. Fonte: Galapagos Jogos (2019)

° Tabelas: O elemento mais utilizado, tanto no LDJ, quanto em outros
jogos de RPG, sdo as tabelas, que sdo usadas em praticamente todos os capitulos do
livro, sendo importantes para listar informacgdes, explicar certas mecanicas especificas
ou gerais do jogo ou resumir informacdes que serdo destrinchadas em seguida.

As tabelas sdo apresentadas em diversas formas ao longo do livro, sendo mais
frequentemente utilizadas em um modelo mais simplificado, sem molduras e dentro
das colunas do grid na mancha grafica, esse modelo é geralmente utilizado para
pontuar ou explicar algo mais especifico do jogo no capitulo ou tépico do livro em

questdo, podendo ser mais curtas ou mais extensas (Figura 24).
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Figura 24: Exemplo de uma tabela mais simplificada no LDJ e como ela se comporta no grid. Fonte: Galapagos Jogos (2019)

O outro tipo de tabela utilizado no livro sdo as mais compostas, separadas por
uma moldura e que, na grande maioria dos casos, sdo dispostas ocupando as duas
colunas do grid na mancha grafica do livro, embora em alguns poucos casos sdo
também utilizadas ocupando apenas uma coluna, quando as informacdes ndo sdo tao
extensas. Esse tipo de tabela é utilizado para listar e explicar os elementos principais
ou outros elementos cruciais de determinado capitulo ou seccdo do livro, por isso
recebem um destaque adicional. Essas tabelas maiores sao também frequentemente

referenciadas ao longo do livro dentro da seccdo em que elas se encontram (Figura25).
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elemento muito comum no livro, sdo as

mais variadas ilustracdes, fortemente
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presente nos livros de RPG desde a
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mancha grafica do livro, podendo

preencher uma coluna inteira, um maddulo

em uma coluna, podem também ocupar

Figura 26: Exemplo da caixa de texto sendo

um espaco em duas colunas e em certos =~ , ; .
delimitada pela ilustracdo na pagina. Fonte:

casos, podem ocupar mais de uma coluna Galgpagos Jogos (2019)

no grid e delimitando o texto de acordo

com a arte (Figura 26).
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No livro do jogador, as ilustracdes se apresentam em trés formatos principais.
No formato mais comum, elas aparecem de tamanhos variados, estando isoladas
como elementos soltos referentes ao assunto que esta sendo tratado, podendo ser
objetos, simbolos, personagens ou até cenas de baixa complexidade, geralmente
aparecem coloridas mas em alguns casos essas ilustragdes mais simples aparecem
monocromaticas, contudo ainda tendo como objetivo principal trazer elementos
soltos, porém relacionados ao assunto tratado em questdo, geralmente aparecendo
em cima, embaixo do texto ou até mesmo no meio do texto cortando o grid, e em
outros casos fora do grid sem interferir com o texto.

Em seguida, no segundo formato as ilustracbes aparecem para retratar o
principal elemento ou tema que esta sendo abordado na determinada seccdo do livro,
geralmente sdo ilustrados personagens de corpo inteiro e/ou cenas de complexidade
um pouco maior, e por vezes, até situados em um plano de fundo e ocupando um
espaco maior na pagina. Esse tipo de ilustracdo sempre aparece em cores e
geralmente ocupa um canto inteiro da pdgina, podendo ocupar uma ou até duas
colunas no grid, esse formato sempre se estende até os limites da pagina além da
mancha grafica.

E, por fim, o terceiro formato que é utilizado para separar os capitulos e partes
do livro, em que as ilustragdes aparecem, ocupando uma ou duas paginas inteiras, e
apresentam cenas de complexidade elevada que retratam situagcdes com personagens,
mundos e criaturas fantasticas de uma aventura comum de RPG. Elas ndo apresentam
nenhum tema especifico, e sim abordam de forma ampla e generalizada a temdtica de
fantasia do universo de Dungeons & Dragons (os trés tipos de ilustracdes podem ser
observadas na Figura27). A tabela abaixo apresenta as principais diferencas entre os

tipos de ilustragdes no livro.
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Tipo de llustragdo

Complexidade

Relagdo com texto

Posicionamento na
pagina

Possui plano de
fundo

Tipo 1 Baixa Relata elementos |Ocupa apenas um |Ndo
soltos referentes ao |mddulo do grid ou
assunto fica fora do grid

Tipo 2 Média - Alta Ilustra o principal  [Até os limites da Sim
assunto retratado |pagina, ocupa uma
na sec¢ao ou duas colunas

Tipo 3 Alta Apresentam cenas |Pagina inteira Sim

genéricas uma
aventura de RPG

Tabela 02: Tipos de ilustragdes e suas diferengas. Fonte: Do autor.
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Figura 27: Exemplos dos trés modelos de ilustragbes aplicadas nas paginas do LDJ. Fonte: Galapagos Jogos (2019)
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2.2.1.7 A relagao Texto Imagem

Ao observar as diversas ilustracées ao longo do Livro do Jogador, é possivel
concluir que as ilustracdes seguem uma fungdao unicamente expositiva, e sao
abordadas apenas como uma transcricdo do texto em questdo. Isso se atribui ao fato
de o LDJ ser apenas um manual para o jogo, e possivelmente um primeiro contato do
leitor-jogador com o universo de Dungeons & Dragons, por este motivo, todos os
elementos ilustrados, até mesmo as ilustragdes mais complexas e elaboradas,
possuem o mesmo objetivo que é de e situar o leitor-jogador a tematica fantasiosa do
jogo, por isso ndo possuem nenhuma fungdo narrativa no livro, por se tratar apenas de
um manual introdutério.

Haluch (2013) afirma que, durante o processo de desenvolvimento de livros
ilustrados, existe sempre uma necessidade de fazer a imagem acompanhar o texto,
com o intuito de que a mensagem visual reforce a mensagem verbal, utilizando uma
boa modulagao para fazer com que a imagem caminhe junto com o texto. Os livros de
RPG seguem esse principio ao abordar as ilustracdes como uma transcricao do texto,
relatando os diversos elementos fantasticos da tematica do jogo no texto corrido ao

mesmo tempo que expoe ao leitor por meio das ilustracdes.

2.2.2- Aventuras de RPG

As aventuras escritas para jogos de RPG sdo feitas para jogadores que ja
conhecem as regras bdsicas do jogo, disponibilizadas nos manuais e livros dos
respectivos jogos, por esse motivo a grande maioria delas opta por seguir a mesma
diagramacdo base ja estabelecida pelos manuais do jogo, como a utilizacdo de um grid
de duas colunas, tipografias destacadas com cores e pesos diferentes para tépicos e
subtdpicos, tabelas, caixas de texto, ilustracdes e outros elementos graficos a fim de se

adequar a tematica do jogo.
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Figura 28: Paginas da aventura "The Wild Sheep Chase". Fonte: Richard Jansen-Parkes (2016)

A principal diferenca entre as aventuras escritas para RPG e os manuais de
regras como o Livro do Jogador, esta no simples fato que as aventuras sdo histdrias
feitas para serem jogadas, e seguem uma narrativa que em sua grande maioria, ndo é
representada visualmente pelos elementos ilustrados na pagina, visto que a maior
parte das aventuras escritas segue o padrdo dos livros de regras, que apresenta

ilustracdes com a funcao de expor o que estd sendo abordado no texto.

A Figura 28 retrata as ultimas paginas da aventura “The Wild Sheep
Chase”,feita para ser jogada utilizando as regras do LDJ, e é possivel evidenciar clara
inspiracdo, visto que a grande maioria dos elementos graficos na pdgina possuem clara
semelhanca com o livro de regras da quinta edicdo de Dungeons & Dragons. Além
disso, um elemento que se destaca é a ilustragdo de uma ovelha presente na pagina,
gue novamente reflete apenas o carater expositivo das ilustracdes, visto que uma
ovelha é um dos elementos principais na narrativa da aventura, mas a ilustracdao nao

retrata nenhum elemento diretamente relacionado ao desenvolvimento da histdria.
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3- ILUSTRAGCAO E NARRATIVA VISUAL PARA JOGOS DE RPG
3.1- llustragdes em livros de RPG

As ilustragdes sao um dos elementos mais comuns em livros de RPG desde a
primeira edicdo do Dungeons & Dragons em 1974, sempre com o objetivo principal de
situar e familiarizar o leitor-jogador nos diversos elementos fantdsticos, sendo

abordadas como uma transcri¢ao do texto.

3.1.1- Evolugao das ilustragdes nos livros de D&D

Na primeira edicdo do Dungeons & Dragons, as ilustracbes aparecem com
pouca frequéncia no livro e com tragos relativamente simples (como visto na figura 29)
(e ja retratando os elementos do texto), devido principalmente ao periodo que foi
publicado e o pouco orcamento que teve inicialmente, porém, apds o sucesso da
primeira edicdo, as edicdes seguintes apresentam um maior desenvolvimento
significativo nas ilustracdes, e continuando em uma crescente ao longo dos anos nas
diversas publicacdes até edicao mais recente.

A Figura 29 apresenta uma comparacdo entre ilustracdoes de tematica similar,
mas em edi¢des diferentes do D&D, com o objetivo de evidenciar a evolugdo. Esse
progresso na complexidade das ilustracdes pode ser observado no uso de cores,
mudanca ocorrida logo na segunda edicdao do jogo; na frequéncia em que as
ilustracdes aparecem no livro, considerando que na quinta edicdo elas estdo presentes
em quase todas as paginas (mesmo que pequenas); na técnica de desenho,
evidenciada pela melhoria na representacdo de uma figura humanoide e no
detalhamento da pintura, na evolucdo da composicdo grafica na ilustracdo e; na

diagramacdo e organizacao da imagem na pagina, tal como sua relacdo com o texto.
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Figura 29: Evolugéo das ilustragbes nas edigées de Dungeons & Dragons. Fonte: TSR (1974), Devir Livraria (1995, 2004, 2009) e Galapagos Jogos (2019)
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3.1.2- A Narrativa Visual nas ilustragées em jogos de RPG

A utilizacdo de recursos imagéticos com fins narrativos, se encontra presente
em registros dos mais diversos povos ao longo da histéria da civilizacdo, desde
fragmentos de papiro no Egito Antigo, vasos de ceramica na Grécia Antiga e até
tumulos romanos. Contudo, apesar de todos os mais antigos registros fazerem parte
da histéria da ilustracdo de uma fora geral, é necessdrio relacionar o desenvolvimento
da ilustracdo em livros de forma narrativa direta a evolugdao das artes graficas, a
diversificacdo dos géneros literdrios e principalmente a consolidacao do livro ilustrado
como principal meio de unir a literatura com a comunicagao visual (PEREIRA, 2008).

Ao observarmos os principais materiais de RPG, a ilustragdo, assim como os
demais elementos da pagina impressa, possuem uma fun¢do de apoio ao texto,
mesmo em materiais de RPG que nao sao de cunho expositivo e explicativo como os
Livros de Aventuras, feitos para contar uma histéria para aqueles jogadores que ja
estdo situados dentro do universo e tematica de RPG, e trazer esse cunho narrativo
dos livros ilustrados para as ilustracdes nos livros de aventuras, seria aumentar a
importancia das ilustracdes com o objetivo de aumentar a experiéncia do leitor.

De acordo com Pereira (2008) é apenas no livro ilustrado em que o texto e a
imagem possuem o mesmo peso narrativo e podem ser considerados mutuamente a
principal influéncia do leitor na histéria, e quando colocadas em conjunto e num
contexto do livro, as ilustracdes adquirem propriedades como a capacidade de fazer
evocar acontecimentos entre elas, e somado as demais propriedades da comunicacao
visual, como a capacidade de transmitir acdo, movimento continuo e emocgdes, a
imagem chega a se equiparar com o texto corrido em termos de capacidade de
descrever uma cena e/ou contar uma histdria.

Considerando esses fatores é observada a importancia de se trazer um cunho
narrativo para as ilustracdes em Livros de Aventuras de RPG, considerando que esses
sao focados primeiramente em contar uma histéria e depois em fazer a historia ser
jogada pelo leitor, diferente dos livros de regras como o Livro do Jogador, cujo Unico

propdsito é ensinar as regras e detalhes de um jogo de RPG.
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4. METODOLOGIA

4.1 - METODOLOGIA DE PESQUISA

Este trabalho constitui uma pesquisa de carater qualitativo, com énfase
exploratdria, pois visa compreender o impacto das ilustracées em livros de RPG e quais
aspectos da narrativa visual sdo relevantes para as aventuras de RPG, através da
analise dos materiais existentes e entrevistas com jogadores de RPG. A partir de seis
passos para o desenvolvimento de um projeto de pesquisa: a Sele¢do do tépico ou
problema para a investigacdo, a Definicdo e diferenciacdo do problema, o
Levantamento de hipdéteses de trabalho, a Coleta, sistematizacao e classificacao dos
dados, a Andlise e interpretagao dos dados e por fim, o Relatério do resultado da

pesquisa (MARCONI & LAKATOS, 2003).

4.2 - METODOLOGIA DE PROJETO

Para o desenvolvimento do livro ilustrado da aventura “The Wild Sheep Chase”
propondo solucdes graficas, sera utilizada a proposta de Alexandre Schermach (2015)
para uma metodologia de projeto aprimorada e simplificada no campo do design, a
partir da fusdo das metodologias de Baxter, Munari e Frascara, por se mostrar mais

compreensivel e simplificada e poder ser utilizada em todas as areas do design.

Mike Baxter Hrwme Muomari Jorge Fravcara
L. I*— Prahloma
2 Frogote comieizal 5 CF - Crimpeteanes do prablema
4 20 - Caleta de dailis lﬁ:lﬂj:uqinuqhdrduh
4, Bgurada dehingla da |l|.||:||.'|||..
P deperimiinagio do alyenos
f Tercein defingio do problema
k. e dealhado I LT - Mlmenas & eesologas
W E - Experomcnns;dc
1. B — Desenho de consirnci . Praducio ¢ emple e
125 Salugin 1 Awaliagio dos resulcdas

Figura 30: Comparativo das metodologias de Baxter, Munari e Frascara. Fonte: Schermach (2015)
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Segundo Schermach (2015) na metodologia de Baxter, as definicdes sdo
reduzidas, abordando grandes processos em apenas algumas etapas, enquanto os
modelos de Munari e Frascara apresentam uma metodologia mais linear e fracionada,
resumindo uma ac¢do de forma mais clara e aprofundada. Schermach entdo realiza um
comparativo entre as metodologias e observa quais etapas em comum que se fundem
com frequéncia em, no minimo, duas metodologias das trés analisadas, chegando no

seguinte resultado.

RESULTADO DA FUSAO DAS METODOLOGIAS DE
BAXTER, MUNARI E FRASCARA.

1- Definicao do problema

2- Coleta de Dados

3- Analise de Dados

4- Criatividade ou Desenvolvimento
5- Producdo ou Prototipagdo

6- Verificacao

7- Apresentacao

8- Solucdo/Avaliacdo de resultado

Figura 31: Fusdo das metodologias de de Baxter, Munari e Frascara. Fonte: Schermach (2015)
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5 — DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
Seguindo a metodologia adaptada de Schermach (2015), temos as seguintes

etapas de producdo para o projeto.

5.1- Defini¢ao do Problema

Observou-se nos livros de RPG desde as primeiras edi¢cdes, a presenca de
diversas ilustracdes de cardter expositivo, principalmente por conta da natureza dos
livros, contudo, esse carater expositivo das ilustragcdes se perpetuam nos livros de
aventuras de RPG, que possuem uma funcao diferente dos livros de regras, ja que os
livros de aventuras essencialmente contam histérias. Entdo como utilizar principios da
narrativa visual para desenvolver ilustragdes para uma histéria feita para ser jogada

em Dungeons & Dragons 5e?

5.2- Coleta de Dados

A coleta e organiza¢do de dados se deu a partir do estudo acerca da histéria do
RPG e importancia e influéncia para o meio, assim como a relacdo dos materiais
existentes com o leito-jogador a partir dos principios do design da informacao e design

editorial.

5.3- Analise de dados

A anadlise de dados se deu a partir do estudo dos elementos graficos no Livro do
Jogador a fim de entender os elementos essenciais de um livro de RPG, para ter uma
estrutura de referéncia para o projeto, porém ndo determinante para os detalhes
sobre a aparéncia final. Assim como o estudo acerca das ilustragGes existentes em
livros de RPG e a forma que os aspectos da narrativa visual podem ser utilizados para

desenvolver novas ilustracdes.
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5.4- Criatividade
O desenvolvimento inicial do projeto se deu a partir da criagdo inicial de
rascunhos e thumbnails’ para o layout geral do projeto, sem aprofundar tanto em

rascunhos e prototipos mais elaborados.

5.5- Prototipagao e Producao

A prototipagao inicial do projeto se deu inicialmente estabelecendo um modelo
de layout bem definido para o projeto, ja com os grids estabelecidos, e o corpo do
texto organizado e diagramado ja no local definido, antes mesmo da adigcdo de
qualquer elemento gréfico, e em seguida, uma vez que o texto estava posicionado de
acordo, foi possivel o desenvolvimento os rascunhos iniciais das ilustracdes definitivas

que estariam presentes no projeto.

7 Thumbnails sdo pequenos modelos simplificados de um desenho ou projeto final, feitos em cerca de 30
segundos a um minuto, com a finalidade de estudar analisar a composicdo da peca em escala antes de
comegar os rascunhos da peca final.
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Ap0ds a prototipagao inicial, foram adicionados os elementos graficos restantes
ao projeto, como cor, caixas de texto e demais grafismos, assim como o

desenvolvimento final das ilustracGes e a sua aplicacdo no projeto.

5.6- Verificagao

A etapa de verificacdo ocorre lado a lado com a execucdo do projeto, a medida
qgue os diversos elementos graficos sdo adicionados ao projeto, ocorreram em
momentos distintos revisGes acerca de quais elementos estariam de acordo com a

proposta do trabalho, quais deveriam ser retirados, modificados ou adicionados.

5.7- Apresentac¢do e Resultados

Para o desenvolvimento do projeto da nova diagramacdo da aventura “The
Wild Sheep Chase”, foram utilizados meios digitais para diagramacdo do material e
desenvolvimento das ilustracdes. A organizacdo do material foi feita no Adobe

Illustrator e as ilustracdes foram feitas no ClipStudio Paint e Adobe Photoshop.

THE WILD SHEEP CHASE

A bousths Trlkh lesel adlveture Tor DD Se
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O layout base utilizado foi o do Livro do Jogador, mantendo um formato de
pagina com 21,67 cm de largura por 28,24 cm de altura. O grid de duas colunas
também se manteve, por ser um dois tracos caracteristicos dos livros de RPG. O
material novo também foi feito pensando na relagdo das duas paginas, esquerda com a
direita, com o intuito de ser utilizado como um material impresso, com a presenca de
capa, contracapa e folha de rosto.

O texto se manteve com uma tipografia serifada e alinhado a esquerda, com a
principal mudanca realizada sendo o aumento do corpo do texto do tamanho nove
para o tamanho 12, com o intuito de melhorar a legibilidade e as entrelinhas do texto,
com o objetivo de ter mais respiros durante a leitura. Com o mesmo objetivo, também
foram adicionadas mais quebras de pdgina e de colunas entre segmentos diferentes do
texto. Os titulos se mantiveram em um tom avermelhado, caixa alta e negrito assim

como o Livro do Jogador.
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Houve também um ajuste geral na utilizacdo das cores e o layout geral das

caixas de texto para se manter mais fiel ao Livro do Jogador, porém sem a utilizacdo de

texturas e muitos elementos graficos para trazer uma abordagem mais moderna

livro, e se adequar ao estilo também moderno das novas ilustracdes.
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O desenvolvimento das ilustraces foi todo pensando para trazer elementos da

narrativa para a imagem podendo atribuir a imagem o mesmo poder narrativo do

texto, fazendo relacdo da imagem pictdrica com a verbal no esquema apontado por

Twyman (1982). Também foi trazido diferentes tipos de ilustracdo, seguindo como

inspiracdo, os modelos das ilustracdes presentes no Livro do Jogador.
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O texto corrido do material foi mantido o mesmo na lingua inglesa, feito
apenas algumas mudancas no posicionamento de caixas de texto para se adequar
melhor a nova diagramagdo. Também foi utilizado o mesmo mapa esquematico
apresentado no material original, visto que é um elemento feito para ser utilizado
durante o jogo, porém, no novo material, as Ultimas duas pdginas sdo dedicadas ao

mapa, possibilitando que o livro seja aberto e o mapa seja utilizado em uma mesa

durante um jogo de RPG.
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6- CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma andlise acerca da
utilizacdo dos principios de design da informacdo e design editorial com o objetivo de
entender melhor os elementos graficos que constituem os livros de RPG, assim como
suas funcdes na relacdo do livro com o leitor-jogador, em seguida uma analise sobre as
ilustracdes presentes em livros de RPG e a relacdo do texto com a imagem presente
nos livros, assim como utilizar principios da narrativa visual para desenvolver
ilustracdes para uma histéria de Dungeons & Dragons 5e feita para ser lida e jogada.

Ao analisar os principais materiais da quinta edicdo do jogo Dungeons &
Dragons, assim como o material original da aventura “The Wild Sheep Chase”, com o
objetivo desenvolver um material com novas solu¢des graficas para a aventura, foi
possivel observar diversos elementos com espac¢o para melhoria partindo do principio
da comunicacdo eficiente da informacdo para o leitor. Mudangas essas que, assim
como as ilustragées que foram desenvolvidas para se adequar ao tom narrativo do
livro de aventuras, foram realizadas no projeto final, tais como o0 aumento no tamanho
do corpo do texto para melhorar a legibilidade no texto, e quebras adicionais de
pagina e de colunas entre segmentos diferentes do texto com o objetivo de tornar a
leitura mais agraddvel. Permitindo assim, alcancar os principais objetivos propostos
com o projeto.

Com o desenvolvimento da pesquisa foi possivel a histdria do Dungeons &
Dragons junto com o nascimento do género RPG, além de compreender a sua
importancia e impacto que possui até hoje na cultura popular, se mantendo relevante
como uma prépria industria, com suas tradi¢des e jogadores fiéis a mais de 40 anos.
Também foi possivel compreender a importancia do design editorial utilizado com
principios do design da informacdo para auxiliar e melhorar a eficiéncia com que a
informacdo é transmitida para o leitor-jogador na diagramacdo de livros de RPG,
utilizando todas as formas da linguagem visual grafica. E por fim foi possivel
compreender como utilizar de aspectos narrativos para desenvolver ilustracdes para

aventuras de RPG, trazendo principalmente principios do livro ilustrado, em que a
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ilustragdo possui 0 mesmo impacto narrativo e estabelece a mesma conexao com o
leito que o texto corrido.

Nesse sentido, ndo foi possivel aprofundar nessa pesquisa, sobre discussdes
acerca da evolugao técnica das diversas ilustra¢cdes nos livros de Dungeons & Dragons
ao longo dos anos, e qual o possivel melhor estilo de ilustracdo para livros de RPG de
tema medieval como D&D. Também nao foi possivel realizar uma analise aprofundada
sobre quais as possiveis melhorias significativas na diagramacao dos livros de RPG, com
o intuito de trazer uma abordagem mais moderna porém se mantendo fiel ao tema e
ambientacdo dos respectivos jogos. Podendo esses, serem temas mais aprofundados
em pesquisas futuras na area.

No final, foi possivel o desenvolvimento de um material contendo uma
aventura pronta para a quinta edicdo de Dungeons & Dragons, ainda apresentando
todos os elementos graficos e ilustragdes de um livro de RPG, porém com melhorias
com o objetivo de melhorar a experiéncia do jogador. Este material pode ser jogador
pode ser utilizado por qualquer um que queira se aventurar em RPG, necessitando

apenas os conhecimentos das regras basicas do jogo para jogar.
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