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RESUMO

Esse é um trabalho de pesquisa experimental para criacdo de um método e processo dos
caminhos para a criacdo visual e desenvolvimento de trajes de personagens, utilizado o
conceito de “ficha de personagem” presente no RPG (Role-playing Game), jogo de
interpretacao de papéis. A partir dos conceitos de Sarah Lynne Bowman, em seu livro “The
Functions of Role-Playing Games: How Participants Create Community, Solve Problems and
Explore Identity”, essa pesquisa investigou os entremeios entre comunidade, ritual, jogo, RPG,
performance e figurino. Para o desenvolvimento da metodologia, foram produzidas analises
das fichas de personagem de trés titulos de RPG: Dungeons & Dragons, GURPS e Vampiro: A
Mascara. Ao fim da analise, o trabalho cria uma ficha de personagem prépria adaptada para
atender as necessidades da caracterizacdo de trés personagens ficticios e seus figurinos. Para
atender o campo visual, esse trabalho se apoia nas pesquisas de Beth Filipecki e seu conceito
de pranchas iconograficas, produzindo duas pranchas para cada personagem, uma de persona
e outra de inspiracdes visuais. Essas pranchas foram utilizadas para a criacdo das artes
conceito dos trés personagens. Ao final do trabalho, apds a aplicagdo da metodologia
desenvolvida nos personagens, foi produzido o figurino completo de um dos trés personagens

criados.

Palavras-chave: Figurino; RPG; Ficha de Personagem
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ABSTRACT

This is an experimental research project to create a method and process for the visual creation
and development of character costumes, using the concept of "character sheet" present in
RPGs (Role-playing Games). Based on the concepts of Sarah Lynne Bowman in her book "The
Functions of Role-Playing Games: How Participants Create Community, Solve Problems and
Explore Identity," this research investigated the interconnections between community, ritual,
game, RPG, performance, and costume. To develop the methodology, analyses were
produced of the character sheets from three RPG titles: Dungeons & Dragons, GURPS, and
Vampire: The Masquerade. At the end of the analysis, the work creates its own character sheet
adapted to meet the needs of characterizing three fictional characters and their costumes. To
address the visual aspect, this work relies on the research of Beth Filipecki and her concept of
iconographic plates, producing two plates for each character, one for persona, and another
for visual inspirations. These sketches were used to create the concept art for the three
characters. At the end of the project, after applying the developed methodology to the

characters, a complete costume was produced for one of the three created characters.

Keywords: Costume; RPG; Character Sheet.
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1 INTRODUCAO

Foi realizado neste trabalho o desenvolvimento de um método e processo de
concepcao, caracterizacdo e desenvolvimento de figurinos para personagens criados a partir
do recurso de ficha de personagem, conceito esse presente dentro do género de RPG (role-
playing game?) ou em traduc3o livre, Jogo de Interpretacdo de Papéis. Segundo Steve Jackson

(1994, p. 8), RPG se defini enquanto:

Um roleplaying game é um jogo onde cada participante faz o papel
de um personagem, tomando parte em uma aventura imaginaria.
[...] O RPG é jogado verbalmente. O Mestre descreve a situacao e diz
aos jogadores o que seus personagens veem e ouvem. Os jogadores
entdo descrevem o que eles estdo fazendo para vencer o desafio. [...]
Parte do objetivo do roleplaying game é fazer com que o jogador
enfrente a situagdao como seu personagem o faria.

A ideia desse estudo vem de uma exploracdo que tive e ainda tenho dentro do
contexto do RPG. A fagulha inicial para a pesquisa parte por uma experiéncia singular que tive
durante o final da minha infancia, que me marcou profundamente tanto de forma criativa,
mas de forma pessoal pelas possibilidades que o RPG oferece de modificacdo e exploracdo da
identidade. Também pelas demais vivéncias dentro desse meio, que devido a um contexto
social de exclusdao, apds essa experiencia inicial, acabou porventura a migrar de forma

completa apenas para o espago virtual.

O RPG enquanto caminho de pesquisa carrega uma diversa gama de possibilidades de
referéncia direta para criacdo, com titulos, cenarios, histérias e adaptacées que podem ser
abordados. Porém este trabalho foi desenvolvido a partir de uma metodologia de construgao
do figurino e que pode permitir chegar a um horizonte que eventualmente, em outros
trabalhos, pode ser explorado de forma mais extensa, e acabar assim por se tornar uma
campanha ou aventura prépria. Campanha e aventura sdo termos utilizados no meio para se
referir a criacdo de uma proposta de histéria e universo, que depois serdo experienciados
pelos individuos envolvidos no jogo e seus personagens. Essas propostas foram atingidas

através da ideia de Concept Art ou como foi tratado no trabalho, Arte Conceito.

1“0 role-playing enquanto uma pratica tende a ser uma fora mais livre e improvisada do que uma pega teatral
tradicional, mas ainda segue os mesmos principios de liminaridade.” (Bowman, 2010, p.49).
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Essa pesquisa também conceitualiza brevemente as diferentes formas de
apresentacdo que o RPG pode tomar, ao utilizar os conceitos fornecidos pela pesquisadora
Sarah Lynne Bowman (2010). Além também, de abordar as diretrizes para pensar sobre
criacdo de mundos ficcionais de fantasia, as formas e passos para criar esses mundos,
utilizando os manuais fornecidos por esses titulos do género de RPG, como a quinta edicdo de

D&D do Guia do Mestre (2014).

Através da aplicacdo da metodologia desenvolvida a partir das fichas de personagem,
foi desenvolvido neste trabalho um figurino completo. Esse figurino é referente a um dos trés
personagens criados para esse “mundo conceito”. Assim como citado, devido ao tempo e
experimentacdo desse trabalho ndo foi possivel chegar no estagio de criacdo e conclusao
desse mundo concebido, porém ele ainda tera algumas de suas delimita¢des conceituais
necessarias, essas que sdo basilares para a criagdo de um figurino que seja de fato coerente

com sua ambientacdo e conceitos.

Uma das percepgdes mais comuns ao se referir a figurino é sua ligagdo com as artes
cénicas, diretamente o teatro. Porém, a pesquisa se apropria da palavra, e parte da ideia
simbdlica do circulo magico de Wilheim von Humboldt, que “cada linguagem desenha um
circulo magico em torno de um povo a que pertence, um circulo de que ndo se pode sair sem
saltar para dentro de outro” (Humboldt apud BOURDIEU, 2005, p. 27). Explorando novos
circulos, como o RPG, a fim de expandir as possibilidades de significado e aplicagao do figurino.
Buscando-se essas possibilidades apesentadas por ambos, o trabalho de certa forma acaba
por trilhar através dos caminhos da experimentacdo através das artes performaticas,
elemento esse correlacionado tanto ao campo do figurino quanto aos jogos de interpretacao

de papeis.

1.1. Justificativa

Ainda que o figurino tenha diversos trabalhos que explorem suas potencialidades de
diversos angulos diferentes, durante as pesquisas para a construcdo do trabalho, foi
observado que ainda hd uma baixa producdo desses que interseccionem os temas do figurino
e o RPG, talvez evidentemente pela ndo tao direta correlagao entre os temas. Desse modo,

diferentemente de outras abordagens e pesquisas do figurino que pela correlagcdo mais direta
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se inclinam sobre o campo do teatro, TV, cinema e da relagdo de publico/palco, essa pesquisa
se debruca no campo da performance, ao explorar as polissemias do conceito de jogo,
especialmente do RPG, nesse contexto. Conceito esse baseado nas definicdes de Jeferson

Retondar em seu livro, Teoria do jogo (2013).

Com isso, podemos, a guisa de uma primeira sintese, compreender o jogo
como uma atividade voluntaria, sujeita a regras que se desenvolve dentro de
uma relagdo espacial e temporal definida, e que promove a evasdo
momentanea da realidade. Qualquer manifestacdo social que atenda
necessariamente a estas quatro caracteristicas formais pode ser considerada
uma forma de jogo. Uma vez que falte uma dessas caracteristicas ndo
podemos considera-la como jogo, mas, antes, um exercicio, um trabalho, uma
imitacdo forgada. (Retondar, 2013, p. 37)

Outro elemento relevante para a fundamentalizacdo desse trabalho é a tendéncia
constante de crescimento do consumo de jogos no brasil. Segundo a PGB (Pesquisa Game
Brasil) em sua ultima 122 edicdo em 2025 mostrou que, “O habito de jogar jogos digitais
cresceu 8,9 p.p? em relac3o a edicdo anterior da pesquisa.”. A porcentagem de jogadores em
meio digital subiu de 73,9% em 2024 para 82,8% em 2025. O maior salto de pontos em
porcentagem nos Ultimos cinco anos de pesquisa. Isso sé mostra a poténcia que esse mercado
possui, e abre margem para pensar nas possibilidades que ambos mercados poderiam ter caso

houvesse essa unido entre estas areas.

Outro fator que pode auxiliar no crescimento desse consumo e na producdo desses
jogos no Brasil, é a Lei n2 14.852, sancionada em 2024, pelo presidente Luiz Indcio Lula da
Silva, mais conhecida como Marco Legal dos Games. Essa lei regula a produgdo e as empresas
responsdveis por esses jogos no Brasil. Também cria possibilidades de inclusdo desse
segmento em leis de incentivo a projetos de producgdes culturais. Como a Lei do Audiovisual
(Lei 8.685, de 1993); Lei do Bem (Lei 11.196, de 2005); Marco Legal das Startups e do
Empreendedorismo Inovador (Lei Complementar 182, de 2021); e Lei Rouanet (Lei 8.313, de

1991, informacgdes segundo a Agéncia Senado, 2024.

Todos esses elementos auxiliam na expansdo desse ambiente propicio para o
crescimento desse segmento de jogos no Brasil com uma maior forca. Assim como a
valorizacdo e ampliacdo dessa producao em territério nacional, que auxilia na criacdo de novas

empresas e de jogos feitos por brasileiros pensados para o publico brasileiro.

2 Pontos percentuais.
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A escolha da tematica desse trabalho se inicia antes mesmo de ingressar na graduacao
de Design de Moda. Ela é baseada em uma experiéncia, que ocorreu no final da minha
infancia, que hoje compreendo enquanto, LARP, ou live action role-playing game (jogo de
interpretacdo ao vivo), um jogo onde os participantes interpretam fisicamente seus
personagens em um cenario ficticio. Foi durante esse periodo que eu tive um contato maior
com os jogos digitais online e o RPG por consequéncia, através dos MMORPGs?3 ou jogos
massivos com multijogadores de interpretacdo de personagens online. Nesses jogos que eu
tive o contato com os conceitos presentes dentro do RPG de forma mais direta e recorrente.
Durante um grande periodo uma experiéncia acabou por influenciar e autoalimentar a outra
simultaneamente até que a primeira experiéncia acabou por terminar, mas minha jornada

com os MMORPGs nao.

Minha primeira influencia com o género nesse meio digital foi o jogo Grand Chase
(2003), desenvolvido pela empresa KOG Studios. Diferentemente de outros titulos da época,
ele era um jogo em perspectiva 2d. Além desse fato que marca o visual dele, o jogo possui
uma historia extensa, que se estendeu doze anos, de 2003 até 2015 globalmente, e nove anos
no Brasil, segundo matéria do site Terra (2021). Como uma das minhas primeiras referencias
do género, esse elemento de uma histéria longa, envolvente, com entroncamentos entre as
histdrias de diversos personagens e que se atualizava constantemente, criaram personagens

gue me marcaram de maneiras muito expressivas.

Logo apds essa experiencia, a mais extensa e que me marcou através das mais
diferentes formas foi Ragnardk Online (2002), desenvolvido pela empresa GRAVITY Co. Ltd.
Ativo até hoje, e atualmente com dois fornecedores em funcionamento no Brasil, Ragnarok
Online marcou uma geracgdo de gamers do inicio dos anos 2000, quando ele ainda funcionava
pelo meio de CDs de instalac3o. O jogo opera com um mapa exploravel em 3d e com o sprite*
dos personagens em 2d, e com visual em pixels. Apesar desse elemento simples, o visual dos
personagens acaba por se destacar de outros titulos do meio, que optam pelo visualem 3d e

a tentativa ao realismo.

3 MMORPG é um termo em inglés que significa RPG para multiplos jogadores online. Resumindo, trata-se de um
jogo cujo ambiente existe num mundo virtual em que vocé pode interagir com milhares de outros jogadores em
tempo real através do seu computador, conectado a internet. (Warpportal Brasil, 2017).

4 Um sprite é uma imagem ou um objeto grafico de duas dimensdes em um jogo, que pode ser tanto personagem
quanto objetos adicionados em um plano de fundo. (Lima, 2022)
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O aspecto visual é delicado, mas marcante, por se manter a tanto tempo acaba por
evocar a nostalgia dos jogos de console com sprites em pixels. Cada classe®, tem um visual
Unico, que conforme suas evolugdes crescentes, cada vez expandia pouco a pouco as
caracteristicas visuais desenvolvidas para cada uma delas. Esse elemento visual das classes e
da maneira de organizacao do sistema delas de forma sequencial e de evolucdo constante, me
marcou como referéncia. Esse aspecto é importante pois é mais recorrente no meio do

MMORPG que no sistema de mesa.

Assim como citado o elemento visual de Ragnardk Online foi deveras marcante, ndo so
no aspecto do design das classes, mas também na prdpria arte antiga do jogo, baseada no
Manhwa original de mesmo nome criado e ilustrada por Lee Myung-Jin, que continuou na
equipe de cria¢cdo do jogo. Com seu trago caracteristico, esse que segue os ideais visuais como
o de obras como mangas e animes, com olhos grandes e corpos com proporc¢oes estilizadas.
Um elemento reconhecivel das ilustracdes de Lee Myung-Jin é a cor, essa que apesar de alguns
elementos com uma maior saturacdao em geral utiliza uma cartela de tons diminuta, com

estimulo visual menor, menos cadtico.

Ja na minha fase adulta, a experiéncia mais recente que acabou por impactar mais
diretamente a pesquisa foi a com o jogo Final Fantasy X (2001), desenvolvido e publicado pela
Square Co., Ltd. O jogo apesar de ser antigo eu ndo tinha tido o contato direto, apesar de ja o
conhecer. Com uma histdria marcante, que trata de elementos como familia, legado, religidao
e identidade. O titulo me marcou pela identificagdo com os assuntos tratados, os personagens
explorados, mas também pelo préprio visual do jogo. O detalhamento e pesquisa realizado de
adaptacdo de elementos vestimentares de diversas culturas na regido da asia para o género
de fantasia, esse que mistura ainda o antigo e o novo, o passado e o futuro juntos tanto nos
figurinos dos personagens quanto nas cidades e objetos. Essa caracteristica visual
retrofuturista é relativamente comum em outros titulos da série Final Fantasy, que é
reconhecida visualmente por isso, porém aqui elementos tradicionais culturais de diferentes

paises do continente asiatico e adaptacdes vestimentares estilizadas se mesclam ao criar, o

5 A classe descreve de modo geral a vocagdo de um personagem, quais aptiddes especiais ele possui € as taticas
mais comuns que ele emprega ao explorar uma masmorra [...]. (D&D 5ed. Livro do Jogador, p. 11)
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gue chamaria de “estado temporal abstraido da realidade”, esse que auxilia a ambientar esse

aspecto da fantasia.

O espetaculo fechado serve-se da roupa e dos adornos em seu significado
simbdlico: externaliza a representacdo apagando as barreiras do real vigente
nos mundos natural e social. E quando a roupa, adornos e artefatos atingem
a categoria de objetos pertencentes a um universo paralelo. (Leite; Guerra,
2002, p. 56.)

Esse processo é o principal elemento que mudou minha perspectiva do caminho que
gueria tomar esteticamente o trabalho, uma tentativa de ampliar para além da “estética

III

medieval” recorrente em alguns titulos de RPG.

Outras referéncias mais indiretas sao O Senhor dos Anéis, de J. R. R. Tolkien, que por
seu contexto temporal acabou por impactar o imaginario magico de fantasia moderna em
diversas obras, pelo menos no ocidente. E o livro A Jornada da heroina (2022) de Maureen
Murdock, que baseada na importantissima criacdo de Joseph Campbell, A Jornada do herdi,
do livro O Herdi de Mil Faces (1949). O trabalho da autora aplica a premissa da jornada do
herdi criada pelo autor, porém no contexto do feminino. Em seu livro a autora com sua
experiéncia como psicologa e pesquisadora, analisa através das diferentes vivéncias que ela
observou em sua vida e de suas pacientes, os padrdes e as correlagdes que montariam o que
ela observou enquanto a base dos desafios para o feminino. Essa experiencia foi importante

para pensar a personagem desenvolvida para além de referéncias apenas masculinas.

1.2. Objetivo Geral

Desenvolver um método para caracterizacdo de personagens, em especial para
figurinos em jogos de RPG.

1.3. Objetivos Especificos

e Se aprofundar no entendimento de diferentes sistemas de RPG, no que se refere a

especificacdo dos personagens.



20

e Investigar diferentes métodos de caracterizacdo de personagens em areas distintas
ao RPG.

e Desenvolver as ferramentas que apoiem o método de caracterizacdo do
personagem.

e Apresentar de maneira didatica para o publico de RPG, moda e outros interessados
o método desenvolvido.

e Desenvolver ao final do trabalho a caracterizacdo de um personagem expressa em
termos do figurino, adereco e aparéncia fisica (estilo do personagem) que

demonstrem o método desenvolvido.

2 REVISAO DE LITERATURA

2.1. RPG: Histéria, cultura e conceitos, segundo Sarah Lynne Bowman.

Bowman (2010), define algumas inspiracdes para o desenvolvimento do RPG enquanto
género, assim como foi cunhado durante o inicio da década de 1970. Uma dessas inspiragdes,
gue cresceu, durante algumas décadas anteriores, cada vez mais de popularidade até atingir
o consumo cultural dominante foi, J.R.R. Tolkien, que em 1937 lancava seu primeiro livro, que
viria a se tornar uma série de livros de um mesmo universo, "O Hobbit". Contudo foi com seus
livros de "O Senhor dos Anéis" (1954) que o autor iria cravar sua influéncia definitiva, sendo

reconhecido enquanto um dos pais da literatura fantastica moderna.

Bowman (2010) também ressalta a importancia das pesquisas de Joseph Campbell
sobre os mitos e mitologias em torno dos herdis na antiguidade, essas que sdo exploradas em
seu livro O Herdi de Mil Faces. Dessa sua pesquisa Campbell vai cunhar o termo Jornada do
Herdi, esse conceito ird influenciar diversas produgdes culturais mididticas sejam elas

manuscritas ou no audiovisual.
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Outros elementos desse momento que a autora ird destacar, que se mantem até hoje,
sdo as feiras medievais ou de outras épocas, que permitem que os participantes vivam
experiéncias do momento histdrico escolhido. Ali ocorre um recorte temporal escolhido a
dedo, é uma abstracao ficcional que faz um recorte de uma ideia iconica do que poderia vir a
ser aquele momento histdrico. Préximo do conceito de reimaginacdo ou simulagcdo de eventos
histdricos, esses que também borbulhavam nesse momento era os jogos de simulagao taticas,

segundo Bowman (2010).

Dentro do contexto de jogos de simulagdo taticas, jogadores na area de Minneapolis e
Saint Paul no estado de Minnesota nos EUA, comegaram a incorporar segundo Bowman
(2010), quatro elementos nesses jogos: um arbitro imparcial durante os jogos, usaram uma
Unica pe¢a em miniatura enquanto representacao de si, criaram narrativas longas que nao se
limitacdo a apenas uma batalha e expandiram os limites de mundo do jogo em um cenario

aberto e livre.

A autora continua a tracar essa historia dessa comunidade. Que dali Dave Arneson,
ainda jovem, criaria um mundo de fantasia que ele daria o nome de Blackmoor, onde os
personagens podiam evoluir através de aventuras em Dungeons, e a partir da necessidade de
expandir esse universo em demanda de outros players, Arneson se junta a Gygax, co-criador
de um sistema de miniaturas chamado de Chainmail. Bowman (2010), identifica que esse
sistema beberia diretamente da influéncia de Tolkien, tanto pela caracteristica das ragas
magicas criadas pelo autor quanto pela prdpria implementacdo de magia nesses jogos de
guerra. Nessa leitura, seria assim que a partir da juncdo desses dois mundos, dos sistemas de
regras e caracteristicas adotadas de Tolkien e da fantasia, € que Gygax e Arneson criam
Dungeons & Dragons em janeiro de 1974, que seria lancado por uma editora propria a, Tactical

Studies Rules (TSR).

Segundo Bowman (2010, p. 18, traduc¢do nossa), "Dungeons & Dragons surgiu como
uma colisdo de temas inspirados em Tolkien e jogos de simulacdo tatica.”®. Esse sistema
mesmo com sua idade permanece até hoje enquanto um dos mais famosos dentro do género

de RPG.

¢ “Dungeons & Dragons sprouted as a collision of Tolkien-inspired themes and tactical simulation games.”
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Imagine que vocé e seus amigos sdo herdis de um mundo fantdstico, cheio de
magia. Seu trabalho é combater terriveis monstros, explorar antigos castelos
e recuperar tesouros de Reis do passado. DUNGEONS & DRAGONS é um Role-
Playing Game ambientado neste cendrio. Nele, vocé interpreta um
personagem, podendo ser um imponente Guerreiro ou um astuto Mago. As
regras do jogo sdo usadas para representar uma histéria, uma aventura vivida
pelos personagens. No caminho, vocé e seus amigos deverdo trabalhar
juntos, e ndo uns contra os outros, para que possam conquistar tesouros,
poder e fama para seus personagens. (TSR, Inc.; GROW, 1993, p. 3)

Outro dos principais referenciais para os diversos titulos e sistemas de RPG é o livro do
autor Steve Jackson, GURPS: generic universal roleplaying game system: mddulo basico
(1994). O titulo é um acrénimo para sistema genérico e universal de jogo de interpretacdo de
papéis, esse que por sua vez, como descrito por seu titulo, se destaca exatamente por trazer
essa possibilidade de ser utilizado como base para desenvolvimento de qualquer experiéncia
ou campanha, devido esse carater generalizado, que ndo compacta ou delimita de quase
nenhuma forma as possibilidades de criacdo na parte de formagao contextual, com apenas

algumas definicdes mais firmes na parte do sistema de jogabilidade.

Dos conceitos que mais se repetem quando se consume os livros de jogadores, ou
guias de como jogar de quaisquer sistemas que nos deparamos é o Mestre, GM (Game
Master) ou narrador. Esse conceito é importante para entender um pouco sobre o que foi
produzido nesse trabalho. Segundo Sarah Lynne Bowman, em The Functions of Role-Playing
Games How Participants Create Community, Solve Problems and Explore Identity (2010, p.
12, tradugdo nossa), o mestre é aquele que “tece a narrativa em um todo coerente e fornece
arbitragem final com relacdo a resolucdo de conflitos e regras’@. Na 5 edic¢do do livro, D&D
Guia do Mestre (2020, p. 4), nos é dado a explicacdo do mestre enquanto “a forga criativa
por tras de um jogo de D&D. O mestre cria um mundo para os outros jogadores explorarem

e cria e mestra aventuras que conduzem a histéria.”.

Outro dos termos que mais iremos esbarrar durante essa jornada é o de campanha.
Segundo o livro, D&D Guia do Mestre, campanha é o termo que se refere a um conjunto de
aventuras conectadas em diversas sessoes, essas podem durar pelo tempo determinado

pelos jogadores, sendo algumas poucas aventuras ou até mesmo durante anos.

7¢[...] weaves the narrative into a coherent whole and provides final arbitration with regard to conflict resolution
and rules.”
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2.1.1. As diferentes formas e midias em que o RPG se manifesta.

O Role-playing Game enquanto conceito guarda-chuva abrange diversos formatos e
diferentes midias de apresentacdo dessa possibilidade jogdvel. Apesar de suas diferencas,
mantém diferentes niveis de igualdade ou distincdo de sua forma original e seus elementos.
Em seu livro The Functions of Role-Playing Games How Participants Create Community, Solve
Problems and Explore Identity (2010), Bowman ird nos apresentar algumas definicbes para

cada modelo:

TRPG ou Tabletop Role-Playing, em traducao livre, jogo de interpretacdo de papéis em
mesa, ou como mais conhecido o RPG de mesa, assim como o nome ja exemplifica aqui se
refere ao que é o conceito mais direto quando se fala de RPG, se assemelha aos jogos de mesa,
local que ele surge e alguns de seus elementos como as miniaturas de criaturas ou dos

préprios personagens.

Virtual Role-Playing, na traducgao, jogo de interpretacdo de papéis, porém dentro do
meio virtual. O RPG virtual inclui jogos eletronicos e ambientes online, com destaque para o
estilo hack-and-slash, focado em combate e progressdao de personagem. Jogos como Final
Fantasy e World of Warcraft seguem esse modelo. Ambientes textuais como MUDs&, MOOs®
e MUSHs ° permitem mais liberdade criativa. Avatares digitais possibilitam explorar

identidades alternativas.

ARPG é o acrénimo de Action Role-Playing Game (RPG de Acdo). Esses jogos ndo
simulam diretamente dindmicas do sistema de jogabilidade da sua versdo de mesa ou da

versao digital de mesa. Apesar de ndo ser uma regra, esses jogos de maneira generalista ndo

8 Masmorra Multi-Usuario (MUD). Os MUDs combinam elementos de jogos de RPG, ac¢do e combate, jogador
contra jogador, ficcdo interativa e bate-papo online. Os jogadores podem ler ou visualizar descri¢cdes de salas,
objetos, outros jogadores e personagens ndo jogaveis, e realizar agdes no mundo virtual que geralmente também
sdo descritas. (Wikipedia, 2025)

9 "MUD" Orientado a Objetos. E um sistema de realidade virtual online baseado em texto, ao qual miltiplos
usuarios (jogadores) estdo conectados simultaneamente. [...] As mudangas incluem a criagdo de novas salas e
objetos, a criagdo de novos objetos genéricos para outros usuarios ¢ a alteragcdo do funcionamento da interface do
MOO. (Wikipedia, 2025)

10 Alucina¢do Compartilhada Multi-Usuario. Uma caracteristica fundamental dos cédigos-fonte do MUSH que
tende a diferencia-los de outros ambientes multi-usuario € a capacidade, por padrao, de qualquer jogador expandir
o mundo criando novas salas ou objetos e especificando seu comportamento na linguagem de script interna do
MUSH. (Wikipedia, 2025)
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se utilizam de dados para medir a efetividade de atos decididos por jogadores, ou de situa¢des
gue eles apresentem para o mestre para serem atuadas, também ndo tem processos de
interpretacdo real de um personagem ja que pela caracteristica da midia temos um

distanciamento direto dessa persona pela tela.

Live Action Role-playing (LARP), ou jogo de interpretacdo de papéis ao vivo, é a versao
do RPG realizada de forma presencial, em um ambiente definido previamente e que comporte
a movimentacdo que se faca necessaria. Os membros que participam dessa dindmica se
trajam assim como seus personagens e os interpretam as situacdes como tais. E dessa linha
em que se percebe, mais diretamente, a inspiracdo que o RPG acolhe, as experiéncias de
reimaginacao ou reconstrucdo de momentos histéricos, como guerras, feiras medievais ou até

mesmo chas da tarde vitorianos.

Neste trabalho as principais modalidades e suas potencialidades que serdo exploradas,
sdo TRPG ou RPG de mesa e o LARP. O RPG de mesa por seus elementos formativos que
acabam sendo fundamentais para estruturar a praticas nas demais modalidades. Um desses
elementos sdo as fichas de personagem, elemento de extrema importdncia para a
caracterizacao dos personagens dispostos nessas aventuras criadas. Entdo, o conceito foi
expandido para utilizar os contornos sobre o LARP e suas distingdes sobre o RPG de mesa
(TRPG). Essas distingGes sdo importantes para pensar as relacdes entre o trabalho, o LARP e a

performance.

Pelas préprias definicdes dos termos, trabalhadas por Bowman (2010), o LARP
diferentemente do RPG de mesa ndo se limita pelas barreiras “impostas” pela propria mesa.
Essa impde por consequéncia de sua natureza enquanto objeto, um campo para exploragao
de espaco limitado e controlado, que se fecha pela prépria necessidade de organizar que essa
experiéncia ndo ultrapasse as regras impostas por esse tipo de modalidade. Ja no LARP, por
ser uma experiéncia que se utiliza do “mundo real”, permite a partir da definicdo de onde serd
esse espaco, seja ele um parque, uma casa ou até um patio escolar (ultimo préoximo da
experiéncia que remonta esse atual trabalho). Ele tolera que possa haver uma participacao

mesmo que indireta e improvisada dos elementos presentes nesses espagos.

A encenagdo ao vivo ocorre dentro de uma realidade tempordria definida
como espago potencial... essencialmente, trata-se de uma representagdo
espacial de um lugar imagindrio que é imposta a um lugar real... por meio de
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um contrato social mutuamente acordado. Um nivel de crenga nesse espacgo
potencial é entdo criado por meio de um processo que consiste em dois
fatores: reducdo eidética (ou seja, ignorancia intencional de elementos
observados inconsistentes com a “experiéncia pura” pretendida) e um
processo de ressignificagdo semidtica. Este Ultimo é aplicado aos elementos
do mundo real que sdo incompativeis com o espago potencial, mas que
podem ser, até certo ponto, traduzidos em formas interpretativas
compativeis com a diegese. (Harviainen apud Bowman, 2010, p. 49-50).

Em contexto com o figurino, esse fator de exploracdo da materialidade acaba por
recair, também, ao proprio. Possibilita de forma mais direta essa alteracdo de identidade de
forma material através do traje. No LARPS vocé representa essa realidade de forma corpodrea,
pelo fator da acdo ao vivo (live-action). Dessa maneira por estar de fato corporizando aquele
personagem essas possibilidades parecem mais naturalmente intrinsecas do que seu
correspondente de mesa (TRPG). E essa conexdo entre o RPG e o figurino se remonta
diretamente a essa natureza dos dois com elemento teatral do role-playing (interpretacdo de
papéis). Para Bowman (2010, p. 28-29) esse tipo de apresentacdo do LARP enquanto “RPG

|II

teatral”, como ela ird cunhar, é:

[...] é teatral por natureza e enfatiza o desenvolvimento do personagem em
vez da recriagdo de combates. A White Wolf adaptou seus jogos de mesa para
um sistema mais funcional para um cenario de Agdo ao Vivo em uma série de
livros chamada Mind’s Eye Theatre. O uso especifico da palavra “teatro” nesse
estilo de LARP incentiva os jogadores a entenderem suas agdes como
performances e a interpretarem seus personagens de forma mais completa.
Jogadores de Mind’s Eye Theatre sdo menos propensos a descrever as agoes
de seus personagens em terceira pessoa e mais propensos a literalmente
“encenar” seus papéis.

2.2. Figurino: Elemento Materializado

Quando pensamos em criacao de personagens um dos elementos que primeiramente
se considera é o da palavra, pela escrita, essa que mesmo que se dé por meio do papel tem
uma caracteristica ainda tedrica, de fomentac¢do da mente que pensa e traceja delimitando os
contornos que mentalmente formarao esse personagem na cabeca de cada um, muitos desses
elementos mentais podem inclusive se dar de diferentes formatos devido diferengas de
vivencias e percepg¢oes para a ligacdo e significacdo que se tem pessoalmente a cada palavra.

Porém um elemento que possibilita essas delimitacdes de formas muito mais concretas,
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devido a sua natureza que na maioria das vezes se dard como finalizada na materializagao, é

o figurino.

Assim como Pallottini (1989) nos conta em sua obra “Dramaturgia: a construcdo da
personagem”, apesar de diversos aspectos que teremos para perceber a forma¢dao de um
personagem, materializar a ideia do que ele serd, principalmente durante o momento do
palco, um dos primeiros recursos que se tem para a percepg¢ao desse personagem é a sua

visualidade, e ai se encontra uma das potencialidades do figurino.

Em primeiro lugar, € bom que se note: o primeiro meio de apreensao que tem
o espectador, a sua primeira forma de atingir essa criatura que é o
personagem é a visual. O personagem se mostra, assim, inicialmente, sob o
seu aspecto, digamos, fisico. Isto ndo é bastante exato, é claro, mas nada aqui
é exato. Basta que se entenda. (Pallottini, 1989, p. 64)

Segundo Souza e Ferraz (2013) o figurino se compreende a partir da ideia do traje de
cena, uma composicdo que se dd através de pecas vestimentares ja existentes que serdo
usadas para formar esse traje, ou por pecas que serdo produzidas especificamente para o
personagem ou corpo que se apresentara seja por meio da danga, da interpretagdo ou outra
forma cénica. Em seu livro Figurino: uma experiencia na televisdo, Leite e Guerra (2002),
partem da ideia de espetdculo fechado para flexionar a vestimenta objeto pensado por

Barthes, que se:

Transportada para o universo do espetaculo fechado a vestimenta se tornaria
prestigiada pelo estatuto de objeto que supera a si mesmo, que vivifica
contornos mais lucidos e luminosos, com relagdo ao olhar humano, do que
aqueles que tinha quando estava envolvida pelas vivéncias contingentes.
(Leite; Guerra, 2002, p. 57.)

Segundo os autores, € nesse momento e nesse contexto de espetaculo fechado que a
vestimenta apaga “as barreiras do real vigente nos mundos natural e social” e comegam a
fazer parte de um “mundo fechado (skene), definido por regras proprias” e vdo se tornar de
fato, figurino. Dessa forma o conceito que Leite e Guerra (2002) adotam para definir o figurino

segue a seguinte linha:

Julgamos, por conseguinte, que o conjunto de roupas, quando na encenagao,
forma um microssistema que poderemos chamar de figurino; é parte
integrante do espetaculo em cuja existéncia e validade esta inserido. O
figurino e o espetaculo estabelecem uma dindmica de interdependéncia, de
interagdo constante. (Leite; Guerra, 2002, p. 57.)
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A partir desse trecho escrito por Leite e Guerra (2002), de que o espetaculo de alguma
maneira é validador da existéncia desse figurino figurado, se invertermos as ordens desses
fatores e aplicarmos essa légica, o figurino poderia também ser catalisador para validagao da
existéncia do espetaculo. J& que como as autoras descrevem a existéncia essa

interdependéncia entre ambos os conceitos.

Quanto a encenacgdo, por meio das midias audiovisuais (como a televisdo),
ndo existe uma hierarquia estabelecida: tanto o texto - aqui vale dizer ndo
necessariamente a palavra mas, sim, a idéia quanto o aspecto visual se faz
necessario operando em uma inter-relacio fundamental. (Leite; Guerra,
2002, p. 51.)

Dessa maneira é possivel pensar em um figurino que alimente um projeto de criagao
maior que ele, desde que tenha ele enquanto elemento necessario. Assim como no contexto
mais direto da encenacdo, atribuida sobre teatro ou assim como citado a televisdo. Esse
trabalho entdo assim se valida assim da criacdo de figurino como catalisador do que depois
poderia ser expandido e explorado para ser um jogo, em contexto com o RPG. Apesar do
trabalho partir de uma ideia priori, uma experiéncia anterior durante o processo direto da
pesquisa, o que rege ela em suma é o figurino, é a partir dele que se guia tudo, é da pesquisa

sobre ele que as demais decisdes serdo tomadas.

2.2.1. Figurino e RPG? Ritual e a Performance

Apesar de em primeiro momento poder haver estranhamento entre a possibilidade de
entroncamento entre esses dois temas, o figurino e o role-playing game possuem algumas
similaridades que podem ser exploradas. Neste trabalho algumas delas serao levantadas. Duas

delas se realcam a partir dos objetivos do trabalho. O ritual e a performance.

Além de dividirem alguns aspectos que podem ser correlacionados para o processo de
criacdo, como caracterizacdo de personagens, assim como pesquisa e estudo do espaco ou
mundo trabalhado, um dos elementos que sdo comuns a ambos, figurino e o role-playing
game, sdo suas relacdes com a experiéncia da coletividade. Em ambos os contextos e em
diversos dos autores estudados, suas trajetdrias se encontram inicialmente no ritual. Segundo
Leite e Guerra (2002, p. 49), “Os cultos constituem as primeiras unidades que agregam a

comunidade.”. Em seu livro “Figurino, uma experiéncia na televisao”, Leite e Guerra (2002)
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vdo esquematizar um pouco sobre esse processo de significacdo do culto até o espetaculo

formal, esse préximo ao que temos enquanto significado hoje.

Assim, partindo-se do circulo que garante a organizacdo do caos, pode-se
realizar o seguinte transcurso: do circulo ao culto, do culto a cena, da cena
engendrada ao teatro, do teatro a todos os espetaculos encenados. (Leite;
Guerra, 2002, p. 49.)

Bowman (2010) também vai tratar sobre essa relacdo do RPG com essas rotinas de
agrupamento de pessoas em torno de atividades coletivas que fazem parte dessa coesdo
comunitdria, desses processos que estdo diretamente ligados a ocasido ritualistica, cheia de
significacdes no campo do sensivel e do momento de troca. De atribuir sentido nas ag¢des

provocadas e de criar um momento em que seja possivel essa separac¢do do real.

Independentemente das distingdes culturais especificas, os jogadores de RPG
modernos habitam um estado liminar e criam um senso de comunidade
através do processo ritual de "jogar" em suas diversas formas. (Bowman,
2010, p. 52, tradugdo nossa)!

A autora, pega emprestado os conceitos de Communitas de Victor Turner (1991),
aplicando a partir da leitura dos aspectos ritualisticos do RPG e, portanto, da sua
potencialidade, da capacidade do ritual de “proporcionar a possibilidade de construcdo de

comunidade” e de "restabelecer os lagcos dentro de uma comunidade."*2.

O ritual passa pelo lugar do sensivel, que também pode ser atribuido nesse contexto
em dar sentidos e significados. O ritual pode ser ligado de forma mais comum a aspectos no
campo do espiritual ou mistico. Porém para além desse conceito, aqui neste trabalho o ritual
vai ser tratado e ser utilizado para se referir de forma mais direta sobre esse lugar do coletivo,
do agrupamento de pessoas em torno de um momento comum, da troca e dessa possibilidade
de desconexdao de um momento do viver cotidiano para dar espago, nem que por alguns
minutos, para outros elementos, que em outras se¢des da vida ndo se pode muitas vezes
tocar. Tais elementos serdo reforcados e vdo acabar por se potencializar cada vez mais devido
ao sentido de individualizacdo produzido pelo capitalismo, que vai encurtar essas relagdes
com o coletivo. Essa ideia da perda dessa conexdao com a coletivizacdo foi descrita por
Bowman (2010). Autora defende a necessidade da fantasia, para o bem-estar social humano.

Em certo nivel esta necessidade estaria relacionada ao escapismo da vida mundana, do

I1 ”Regardless of the culturally specific distinctions, modern role-players inhabit a liminal state and create a sense
of communitas through the ritual process of “gaming” in its many forms.”
12 Tradugdo nossa de “[...] to reestablish bonds within a community.“ (Bowman, 2010. p. 74)
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trabalho e das responsabilidades da vida adulta dentro das margens do sistema produtivo em

gue estamos inseridos.
Embora ainda padronizemos ritos de passagem ritualizados, como
formaturas, casamentos e funerais, a sociedade ocidental ndo consegue
estabelecer um forte senso de comunidade universal, particularmente em um
contexto urbano. O mundo moderno oferece uma infinidade de formas
diferentes de identificacdo social, mas nossas atividades comunitarias sdo
relegadas principalmente a comportamentos subculturais, seja em ambientes
virtuais ou em grupos ditos "do mundo real". Como a necessidade de rituais
permanece central para o desenvolvimento da coesdo social, muitas vezes
buscamos essas experiéncias marcantes em grupos menores e mais
especificos, baseados em interesses mutuos em vez de localizagdo fisica, etnia

ou outras caracteristicas demograficas. (Bowman, 2010, p. 15, traducdo
nossa)'3

Os jogos, segundo a autora especialmente os de role-playing, aqui entram enquanto
mecanismo para preencher essa necessidade de comunidade e de sentido além da vida
cotidiana. Propiciam que jogadores possam novamente ter momentos que permitam que
tenham experiéncias associadas a resolucdo de problemas, acessos a outras realidades
diferentes das que eles corporificam ou tenham contato, exploracdo da identidade e diversas
outras questdes que sdo recorrentes na experiéncia humana, mas que muitas vezes sao
negligenciadas ou relegadas a segundo escaldao, em detrimento da vida cotidiana, no “mundo

real".

A partir dessa ideia, seguindo o esquema ja descrito por Leite e Guerra (2002) do
caminho do circulo aos espetdculos encenados, do agrupamento entorno de um elemento
comum chegasse a performance. Ja inicialmente, em um primeiro momento de seu trabalho,
Sarah Lynne Bowman (2010), determina trés principios bdsicos enquanto formativos para o
RPG:

Primeiro, a dramatizagdo fortalece o senso de coesdo comunitaria de um
grupo ao proporcionar a encenagdo de narrativas dentro de uma estrutura
ritualistica. Segundo, a dramatizagdo incentiva a resolucdo de problemas
complexos e oferece aos participantes a oportunidade de aprender uma

ampla gama de habilidades por meio da encenacdo de cendrios. Terceiro, a
dramatizagdo oferece aos participantes um espago seguro para representar

13> Though we still standardize ritualized rites of passage such as graduation, marriage, and funerals, Western
society fails to establish a strong sense of universal community, particularly in an urban context. The modern world
provides a multitude of different forms of social identifications, but our communal activities are relegated mainly
to subcultural behavior, either in virtual environments or so-called “real world” groups. Because the need for ritual
remains central to the development of social cohesion, we often now seek out these threshold experiences in
smaller, more specified groups based on mutual interest rather than physical location, ethnicity, or other
demographic identifications.”
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personas alternativas por meio de um processo conhecido como alteragdo de
identidade. (Bowman, 2010, p. 1, traducdo nossa)*

Esse outro elemento, que acaba por influenciar diretamente nas inten¢bes de
finalidade desse trabalho é a performance. No trabalho de Bowman, esse ponto, foi
experenciado de maneira mais direta pelo segundo e terceiro ponto descritos como base da
leitura da autora sobre a conceitualizacdo do RPG. Para a autora hd espaco para correlagdes

entre o teatro e os jogos de interpretacdo (RPG) através dos atos de performance.

A forma mais comum de role-playing, nesse sentido, é a expressdo da
narrativa por meio de uma linguagem dramatica. Essas linguagens incluem,
entre outras: histdrias orais, cangGes, dangas, pegas teatrais e poemas. O ato
de "encenar" uma performance envolve os artistas e o publico em uma
espécie de ritual, no qual os participantes compreendem a natureza
temporaria e especial da encenagdo. (Bowman, 2010, p. 47-48, traducgdo
nossa)®

A parte do Role-playing (interpretacdo de papéis) do jogo de RPG esta diretamente
ligada ao teatro. Isso se apresenta até mesmo pela prépria natureza descritiva do teatro, o
que tal ndo seria sendo parte de uma atividade de interpretagao ou representacdo de papéis.
“Role-playing enquanto pratica tende a ser mais livre e improvisada do que uma peca teatral
tradicional, mas ainda segue os mesmos principios de liminaridade.” descreve Bowman (2010,
p. 49, traducdo nossa).'® O fator de diferenciacdo que poderia ser atribuido e que define essa
distin¢cdo entre os formatos é o fator de gamificagao do RPG. A atribuicdo do RPG é sua fungao
no jogo, diferentemente do teatro, que a principio ndo tem correlacdo direta, mesmo que haja

a possibilidade de tal.

Em contexto de producdes audiovisuais e o RPG, algumas outras possibilidades de
performances podem aparecer. Uma categoria dessas prdaticas sdo algumas experiéncias

contemporaneas de mesas de RPG ministradas gravadas ou ao vivo por meio de plataformas

14 »First, role-playing enhances a group’s sense of communal cohesiveness by providing narrative enactment
within a ritual framework. Second, roleplaying encourages complex problem-solving and provides participants
with the opportunity to learn an extensive array of skills through the enactment of scenarios. Third, role-playing
offers participants a safe space to enact alternate personas through a process known as identity alteration.”

15 ”The most common form of role-playing in this sense is the expression of narrative through a dramatic medium.
These mediums include, but are not limited to: oral histories, songs, dances, plays, and poems. The act of “putting
on” a performance engages the performers and the audience in sort of ritual, in which the participants understand
the temporary and special nature of the enactment.”

16 ”Role-playing as a practice tends to be more free-form and improvisational than a traditional stage play, but still
follows the same principles of liminality.”
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como o Youtube, em canais ou grupos como: "Dimension 20: Dungeons and Drag Queens”
mestrado 17 por Brennan Lee Mulligan, o show mescla uma experiéncia de aventura RPG com
a presenca de drag queens enquanto participantes dessa aventura guiada. Durante essa
producdo todos os participantes da mesa estdo caracterizados, esse ato auxilia na alteracdo
das nocdes sobre as identidades dos jogadores e a experiencia na jornada. Aqui a realidade
entre o jogo e a a¢do de jogar se mesclam com a performance, essa que é produzida tanto

para a camera, quanto para o préprio jogo.

2.3. Criacdo de personagem e narrativa

De forma primaria, o personagem se define a partir da ideia de imita¢dao, enquanto um
simulacro da realidade, "a recriacdo dos tracos fundamentais de pessoa ou pessoas, tracos
selecionados pelo poeta segundo seus proéprios critérios.", Pallottini (1989, p. 5). Assim como
para o personagem, no jogo a ideia de simulacro também é compartilhada. Em seu livro Teoria
do Jogo, Retondar (2013) ird classificar o jogo em quatro formatos, um deles é o Mimicry ou
jogos de simulacro. Para o autor, neste formato, esses dois elementos, jogo e personagem se
entrelacam na ficcionalizacdo de uma encenacdo que possa, durante esse periodo,
“representar um papel que traduza de maneira mais fiel possivel a realidade representada.”.
O autor também ira citar uma caracteristica importante durante esse momento de
jogabilidade, o de que quem ali simula esta simultaneamente entre dois papeis, ou duas

consciéncias.

O individuo necessita adentrar a esfera do imaginario através da evasdo da
vida real cuja predominancia se traduza mais para a ideia de projeto do que
de catarse, ou seja, o individuo, ao mesmo tempo, tem que estar fora e estar
dentro do personagem representado para que possa, durante esse
movimento de ir e vir, se fazer cada vez mais crente daquilo que esta
representando. Estar fora significa saber que ele estd jogando com um
personagem ou papel e que tecnicamente é possivel se aproximar dele, e
estar dentro significa buscar dentro de si mesmo os sentimentos, os tracos
pessoais particulares que possam melhor representar o universo do
representado. Neste caso, representar um papel é, antes de tudo, assumir
imaginariamente o lugar do outro a partir de si mesmo. Aponta para a ideia

170 Mestre ¢ a forga criativa por trds de um jogo de D&D. O mestre cria um mundo para os outros jogadores
explorarem e também cria ¢ mestra aventuras que conduzem a historia. [...] o Mestre ajuda os outros jogadores a
visualizar o que acontece ao redor deles, improvisando quando os aventureiros fazem ou vao a algum lugar
inesperado. (D&D 5ed. Guia do Mestre, p. 4)
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de que um papel bem representado significa que o jogador ou brincante
consegue internalizar com clareza as regras de comportamento e da natureza
gue gravitam em torno do "objeto" representado. Representar é conhecer
para além da aparéncia a realidade representada. (Retondar, 2013, p. 47 e
48)

Em seu artigo, "Para além de um meio: o Larp como finalidade e principio", Tadeu
Rodrigues luama (2021), partira das contribuicdes de Jung sobre projecdo e introjecdo, em
gue luama definird como: "transferéncia de conteudos subjetivos para um objeto (projecao)
ou assimilacdo de conteldos atribuidos a um objeto pelo sujeito (introje¢do)", para transpor
no contexto de seu trabalho no RPG, e mais especificamente do LARP, as defini¢cdes de bleed-
in e bleed-out. Essas no¢cOes aplicadas a partir da experiéncia de jogadores analisados. Sendo

a interferéncia de suas experiéncias pessoais dentro do contexto do jogo (bleed-in).

Grosso modo, seria como dizer que uma personagem quieta costuma
corresponder a um jogador timido. Mas, além disso, eventos significativos da
biografia dos jogadores costumam ser transportados para a ficcdao do larp...
(luama, 2021, p. 212)

E sobre as experiéncias do jogo em suas vidas pessoais (bleed-out).

E aqui que repousa a nogdo de larp como principio: jogamos em mundos para
que depois possamos viver neles. Ndo por escapismo, mas pelo exato oposto:
saimos dos larps sabendo que aqueles mundos ficcionais apresentam
possibilidades para implementarmos no nosso mundo cotidiano. (luama,
2021, p. 215)

Refletindo sobre esses conceitos observo que, é imprescindivel pensar no que forma
esse personagem, seus meios, assim como os contextos desse mundo que o hospeda, eles
serdo basilares para construcdo dos personagens. Segundo a 5 edi¢ao do livro, D&D Guia do
Mestre (2020) quando se pensa no desenvolvimento de aventuras ou campanhas alguns
elementos devem ser levados em consideracdo para construir um mundo. Esses pontos
durante o texto serdo levantados de forma a fazer o Mestre ou GM, se questionar quais
elementos serdo necessarios para sua aventura, e possivel campanha. Um dos primeiros
pontos no texto foi sobre a relagdo dos Deuses desse mundo e os seres que abitam nele, qual

o sistema religioso, quais as diferentes filosofias e formas de pensar nesse mundo?

Outro elemento importante é o mapeamento desse mundo que foi utilizado na
aventura ou campanha. No texto seremos apresentados a possibilidade de seguir por dois

caminhos para iniciar esse mapeamento.

Quando estiver criando o mundo onde sua campanha acontece, vocé vai
querer um mapa. Vocé pode realizar uma de duas abordagens sobre isso: de
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cima para baixo ou de baixo para cima. Alguns Mestres gostam de comecar
de cima, criando a imagem mais ampla do mundo no comeco da campanha
ao criar um mapa que mostrar continentes inteiros, entdo imergindo em
areas menores. Outros Mestres preferem ir na dire¢do oposta, comegando
com uma darea de campanha menor que sera mapeada numa escala de
provincia ou de reino, entdao expandindo a medida que as aventuras levam os
personagens para novos territérios. (D&D Guia do Mestre, 2020)

Além de um mapa onde essa aventura ird se passar, em um assentamento? Qual a
extensdo populacional desse local? Sera uma "Vila", "Cidade" ou uma "Metrépole", todas
essas classificacdes contam, nessa edicdo, com definicGes como: Populacdo, Governo, Defesa,
Comércio, Organizacdo. Além desses diversos outros elementos podem ser explorados para a
imersao nesse espaco da aventura. Qual a atmosfera desses assentamentos, como é seu
sistema de governo, a moeda, como funciona o comércio e o que se vende ali, qual o idioma
¢é falado nesse espaco, ele é universal ou restrito a um espaco geografico especifico. Quais
outras organizacdes ou fac¢cles existem nesse mundo, “templos, guildas, ordens, sociedades

secretas” (D&D 5ed. Livro do Jogador, p. 21).

Nessa pesquisa, por sua tematica de fantasia ficcional imaginativa, caso houvesse a
ampliacdo da natureza do projeto, por sua vez seria necessario pensar em outros elementos
de maneira mais extensa. Um exemplo poderia ser a magia, como seria tratada, ela ira existir,
quais as restricdes, o que pode ou nao pode ser feito, como ela é vista pela populacao desse

mundo, como ela sera passada, é genética ou aprendida.

Essas e outras questdes sdao alguns dos pontos abordados no guia enquanto pontos que

deverido ser questionados pelo Mestre que se propuser a criar uma aventura ou campanha.

2.3.1. Ficha de Personagem e Mecanismos de Criacdao de Personagem

O RPG enquanto entendimento geral é bastante extenso, dentro dele varios conceitos
serdo apresentados e utilizados de forma constante ou intermitente. Alguns desses conceitos
podem ser compartilhados entre as diversas formas em que o RPG, enquanto termo guarda-
chuva, pode se apresentar, sejam pelas diferentes subcategorias que o género possui, como
do medieval ao cyberpunk, das relagdes humanas ou de criaturas magicas como vampiros, até

enquanto ferramenta da educacdo, mas também que seja pelos diferentes formatos
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midiaticos disponiveis que possibilitam e ddo suporte para a expressdo dessa pratica, como o
meio analdgico e o digital. Em um desses formatos, o RPG de mesa, um desses conceitos é de

extrema importancia para todo o processo de execuc¢do dessa pratica, a ficha de personagem.

[...] o termo ficha de personagem para se referir a tudo aquilo que vocé utiliza
para controlar seu personagem, desde uma ficha de personagem formal
(como aquela que se encontra no fim desse livro), alguma forma de registro
digital ou uma folha de caderno. Uma ficha de personagem oficial de D&D é
um bom lugar para comecar, até que vocé saiba quais as informacgdes que ele
precisa e como usa-las durante o jogo. (D&D 5ed. Livro do Jogador, p. 11)

A ficha de personagem é um recurso para construgao e agrupamento das informagdes
importantes para a caracterizagdao de um personagem, de forma primaria nesse contexto, em
um jogo ou como é comumente utilizado uma aventura ou campanha. Esse individuo
apresentado nesse documento pode ser ficcional ou baseado em pessoas reais, dependendo
do contexto do jogo. As informacGes ali presentes nessas fichas podem variar indo de
elementos subjetivos e ou descritivos desse personagem baseadas no seu interesse de criacdo
como; nome do personagem criado, sexo ou género, descritivos da aparéncia fisica, imagem
ou desenho do mesmo, mas também iram aparecer elementos de jogabilidade, alguns como;
atributos, pericias, habilidades, equipamentos. Nesse trabalho a ficha foi utilizada como
recurso para o desenvolvimento de um método e processo para caracterizacdo de

personagens criados e posteriormente de producdo dos seus figurinos.

3 METODOLOGIA DO TRABALHO

O principal referencial tedrico utilizado para pesquisa e referéncias histdricas sobre o
tema do RPG é o livro de Sarah Lynne Bowman, “The Functions of Role-Playing Games How
Participants Create Community, Solve Problems and Explore Identity (2010)”. Ja no inicio do
texto, a autora, defende o role-playing enquanto parte de uma experiéncia que vai ser ligada
a trés aspectos fundamentais do comportamento social humano: brincadeiras de faz de conta
da infancia, contar histérias e rituais. Esses aspectos serdo as bases fundamentais, nesse

contexto, para a criacdo conceitual do que seria o RPG (role-playing game).
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Apds as leituras preliminares, foi realizada uma busca entre os titulos de RPG’s
existentes, a fim de procurar aqueles que a partir de suas delimitacdes conseguiriam
contribuir de formas distintas para a formagao do trabalho. Os trés titulos de Role-playing
Game escolhidos foram: Dungeons & Dragons, GURPS e Vampiro: A Mdscara, sendo o ultimo
0 Unico ndo sistema, e sim um cenario multisistema. O carater de escolha de cada um desses
foi definido com base em alguns parametros. Dungeons & Dragons (D&D) foi escolhido por
seu carater de pioneirismo, reconhecido como o primeiro lancamento do género, como
descreve Bowman (2010), ele acabaria por se posicionar enquanto aquele que define diversos
dos pilares para construcdao do que seria o RPG, sendo referéncia para diversos titulos

posteriores.

GURPS é a abreviacdo, em tradugdo livre, de Sistema Genérico Universal de
Roleplaying, segundo seu autor, Steve Jackson, esse sistema foi criado a fim de ser um
"sistema basico de regras que enfatiza o realismo", que possa ser de fato, segundo ele, ndo
apenas "um conjunto simples de regras, que foi sendo progressivamente remendado e
modificado", mas sim um sistema que lhe permita ser capaz de criar qualquer personagem e
gualquer aventura que deseje imaginar. Por essa premissa de ser genérico hd uma distin¢do

entre outros titulos por sua infinitude possibilidades de criacado.

Ja como descrito em seu livro de base, Vampiro a Mascara, Mddulo Basico 32 Edicao
1999, se defini enquanto um "um Jogo de Narrativa de Horror Pessoal". Apesar de sim ser um
RPG e se referir também como tal, essa mudanca se da de certa forma por suas diferencas
perante outros titulos do RPG. Diferentemente de titulos como o D&D, "Vampiro propunha
sofisticadas histdrias de horror psicoldgico e intrigas politicas focadas no personagem e na sua
interpretacdo, e ndo a caga a tesouros e a matanga de monstros em busca de pontos de
experiéncia, comuns nos RPGs mais tradicionais" (Galapagos, s.d.), abordando de uma forma

mais direta o principio da narrativa enquanto elemento principal para a experiéncia do jogo.

Tradicionalmente, Dungeons & Dragons tende a enfatizar quebra-cabecas
fisicos e voltados para o combate, enquanto Vampiro se concentra em
problemas sociais guiados pela narrativa. (Bowman, 2010, p. 105, tradugdo
nossa)®

18 »Traditionally, Dungeons & Dragons tends to emphasize physical and combat-oriented puzzles, whereas
Vampire focuses on story-driven, social problems.”
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Enquanto outros titulos possuem uma proposta de fantasia medieval, que por
natureza como iniciado por D&D foca de maneira bem extensa no sistema de combate e suas
caracteristicas, Vampiro: A Mascara, tende a subverter esse foco. Essa caracteristica é
reforcada em sua propria comunicagdo, que assim como Bowman (2010) cita, tende renomear

essas palavras chaves ja conhecidas no meio e que sdo compartilhadas por outros titulos.

A White Wolf Studios, desenvolvedora de jogos responsavel por Vampiro: A
Mascara e outros jogos do Mundo das Trevas, tentou corrigir essa énfase
excessiva no combate reestruturando a linguagem de seus manuais. As
“Campanhas” foram renomeadas para “Crdnicas”;® o “Mestre de
Masmorras” tornou-se o “Narrador”.(Bowman, 2010, p. 108, tradugdo
nossal??°

O sistema de Vampiro, "[...], usam apenas d10 — dados de dez lados — para
determinar a sorte. " (Bowman, 2010, p. 25, traducdo nossa?!, diferentemente de D&D que

possui um sistema que utiliza de dados d20, de 20 lados.

A partir desses titulos escolhidos, foi produzida uma pesquisa e analise das diversas
fichas de personagem e suas varia¢Oes devido as altera¢des causadas pelas atualizagcdes em
cada uma das versdes dos livros base de cada um dos titulos citados como referéncia. Essa
analise busca a criacdo de uma ficha pessoal, que foi utilizada para a criacdo e agrupamento

das informacdes dos personagens imaginados, nesse caso trés.

Apds essa andlise dos trés diferentes sistemas e suas fichas de personagem, foi feita
uma pesquisa das visualidades de grupos e povos principalmente da América do Sul, mas
também do vestudrio importado da Europa, devido nosso contexto colonial, com o intuido de
recontextualizar esses trajes para nosso cendrio territorial brasileiro e regido tropical. Esse
processo foi feito por meio de bancos de imagens de colecbes de museus disponiveis
digitalmente, como o The Metropolitan Museum of Art, Victoria and Albert Museum, o Museu
Historico Nacional, Acervo IMS e Brasiliana Iconografica. Dessa pesquisa serdo criadas trés
outras “Pranchas Iconograficas” que iram representar de forma sintética as informacgodes

visuais de cada um dos personagens criados.

20 >White Wolf Studios, the game developers responsible for Vampire: The Masquerade and other games in the
World of Darkness, attempted to rectify this overemphasis on combat by restructuring the language of their
manuals. “Campaigns” were renamed “Chronicles”;13 the “Dungeonmaster” became the “Storyteller.””

21 «[...]only use d10s—ten-sided dice—for fortune resolution.”
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A metodologia utilizada para esse desenvolvimento da parte de investigacdo visual foi
baseada no principio de Elizabeth Filipecki de criacdo de pranchas iconogréficas, para
desenvolvimento do figurino de personagens. Filipecki (2017) apresenta “Um processo de
pesquisa que utiliza a analise interpretativa de um conjunto diverso e rico de imagens para
estabelecer relagdes entre o figurino e o personagem.”, ele comunica de forma muito bem
integrada com o meu processo de criagdo pessoal. Aqui a autora além de sua expertise,
proporciona uma ferramenta com uma delimitacdo bem conceitualizada que permite
comunicar um processo a mim muito intuitivo para criacio de uma forma mais bem
estruturada. Além dessas pranchas feitas a partir dos personagens, algumas outras pranchas
serdo produzidas para ajudar na ampliacdo da conceptualizacdo deste mundo ficcional e na

ambientacao dele.

Cunhado pela pesquisadora e figurinista brasileira, Elizabeth Filipecki, o conceito de
Pranchas Iconogréficas se apresenta enquanto um mecanismo a ser utilizado no campo de
caracterizacdo visual e das caracteristicas de personalidade associadas para a criagdo de um
personagem. Esse termo foi apresentado em sua dissertacdao de mestrado em 2016. A partir
de suas experiéncias dentro dos bastidores de criacdo dos figurinos das producdes da
teledramaturgia brasileira, mais especificamente em producdes dentro da Rede Globo. Parte
desse trabalho com as pranchas vai ser desenvolvido pela ética da experiencia de ter
trabalhado como figurinista da novela Lado a Lado de 2012. Em seu artigo, “A utilizacdo de
pranchas iconograficas na criacdo de figurinos de época para a teledramaturgia.”, Filipecki
(2017), apresenta seu processo de uso das pranchas a partir da sua experiencia ao desenvolver

a caracterizarizacdo da personagem “Isabel Nascimento”, vivida pela atriz Camila Pitanga.

A autora atribuird a escolha de uso desse recurso, para que se facilite o processo de

comunicacdo entre diferentes setores na producdo dessas novelas.

Portanto, a prancha de colagens nasceu como um dispositivo de comunicagao
visual utilizado para facilitar o didlogo entre a equipe de figurinistas e as
demais equipes envolvidas na producdo da teledramaturgia (direcdo de arte,
cenografia, elenco etc.). (Filipecki, 2017, p. 151)

Apesar do contexto do trabalho de Felipecki estar localizado a partir de suas
experiéncias dentro das novelas brasileiras, seu trabalho ndo tem nenhum limitador que
impossibilite o uso do mesmo para outras vertentes, pois € um processo relativamente

comum de ser utilizado no meio, porém com uma linguagem importada, atualmente
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reconhecido enquanto Moodboard. O que a autora faz, ou acaba por fazer, é resgatar uma
linguagem acessivel, inteligivel, que facilita e localiza o conceito na lingua que utilizamos sem
recorrer a estrangeirismos desnecessarios, esses que muitas vezes podem distanciar a quem
se fala, assim como atrapalhar nessa comunicacdo descrita pela autora, entre setores e
diferentes equipes, essas que em muitas das vezes podem acabar por ndo ter contato direto

ou constante, seja pelo tamanho da equipe ou da producdo sendo realizada.

Enquanto método, a autora ird retratar as pranchas iconograficas enquanto um quadro
visual criado através de recortes e colagens de diversas imagens, essas dentro do contexto da
pesquisa em produgdo e que consigam se comunicar com as correlagdes provocadas seja pelo
texto ou pela caracterizacdo provocada inicialmente, com a possibilidade dessas pranchas

serem feitas de maneira manual ou digital.

“Para mim, é um quadro artistico que, a partir da interpretagdo de imagens
visuais e textuais, conta a histéria do personagem, da época, da trama.
Repito: é um quadro repleto de referéncias e sujeito a multiplas
interpretacdes, em constante transformagdo. E um estudo ou ensaio no
formato de uma narrativa visual: ela representa um unico objeto, a
personagem e sua identidade na trama (e ndo a simples soma de varias
imagens).” (Filipecki, 2017, p. 151)

A autora ainda faz uma pontuagdo importante para contextualizar as abstracdes que
serdo utilizadas durante o processo do caderno e as pranchas na exploracdo visual. Segundo
Filipecki (2017), "A prancha possui significado material (aquilo que é tangivel, no qual é
possivel colocar a mdo ou medir) e simbdlico (intangivel, como, por exemplo, a estética, os

sentimentos, as emocdes, o imagindrio da época).".

A partir do caminho de exploragdo criativa para a caracterizacdo, Desirée Bastos de
Almeida em seu trabalho “CENA PARA UM FIGURINO: no corpo, no palco, na galeria” (2010),
a partir das proposi¢cdes do conceito de Assemblage, e as de Embalagem provocadas pelo
pensamento de Tadeusz Kantor, a autora vai reenquadrar um dos principios formativos desses

movimentos e propor a colagem enquanto ferramenta para a criagdo de personagens.

"A colagem transforma fragmentos de objetos em imagens Unicas e multiplas,
propiciando olhar tanto o todo quanto as partes que o compdem, mantendo
intactos os sentidos originais dos diversos pedacgos. Ainda assim, essa técnica
tem a potencialidade de formar um todo novo. “Deste modo, a sua funcdo é
tanto a de representar (ser parte de uma imagem) como de apresentar
(serem eles préprios).” Assim sendo, analisando uma personagem podemos
concluir que ela é também uma colagem de inimeras referéncias. Portanto,
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a colagem torna-se ferramenta eficaz na criagdo de personagens, por tratar o
todo considerando os elementos que o compdem. (Almeida, 2010, p. 66)

Sao diversos elementos, que em sua maioria podem nao ter correlagao direta alguma,
mas que sdo re-contextualizados a partir desse suporte da colagem para formar algo que
comunique o todo, que sera esse personagem e sua visualidade, mas também a parte, ja que
cada imagem ali presente nessa colagem possui uma comunicacao e informagdes que podem,
ou idealmente deveriam, atribuir esses significados aquele todo de maneira subjetiva

interpretativa a partir do conhecimento e leitura dessas partes.

A autora, pela natureza que sua pesquisa tem com o figurino, ainda volta sobre o
contexto do mesmo para defender essa utilizagao da colagem dentro desse meio de criagao

para o traje.

Voltando ao figurino, aproprio-me dessa técnica para realizar minhas criagdes
de modo que ndo fagam parte apenas de uma reconstituicdo de época, mas
de uma construgdo plastica. Ao retrabalhar os objetos em forma de figurinos,
abro um leque infinito de possibilidades, com a inten¢do de gerar projecdes
variadas sob o olhar do espectador. (Almeida, 2010, p. 66)

Diferentemente da aplicacdo de Desirée, que se utiliza da ressignificacdo dadaista,
como descrito pela mesma, do objeto pela sua fungdo, a ressignificacdo aqui, neste trabalho,
foi feita sobre o contexto do objeto figurino sobre o seu tempo, territério e funcionalidades
originais. No sentido da re-contextualizacdo desses elementos sobre a légica que aqui é

empregada neste trabalho, a de criacdo para o género de fantasia.

4 PROPOSTA

Preliminarmente essa pesquisa ja se inicia antes mesmo do periodo da matéria de TCC.
Logo ap0s a finalizacdo da matéria de projeto de TCC, houve uma revisitacdo das referéncias
modulares desse projeto inicial. Essas referéncias foram trabalhadas em outros projetos
desenvolvidos na graduagdo. Um deles, o mais distinto, acabou por modificar a percepgao

sobre o projeto do TCC. Essa experiéncia descrita foi de um projeto de fotografia realizado na
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matéria, Criacdo e experimentacdao de imagem de moda, ministrada pela professora, Luciana

Nacif, realizada em 2024.

Figura 1 - Imagens produzidas em 2024.

Fonte: Acervo pessoal.

Para além das propostas especificas da matéria realizada, o projeto, de forma
individual teve enquanto proposta produzir imagens que representassem as trés faces da
deusa triplice, a donzela, a mde e a ancid. Porém durante a producdo algumas questdes
apareceram durante as pesquisas de referéncias de “bruxas” disponiveis. Em sua maioria
essas eram de um contexto europeu ou norte americano. Durante o processo da fotografia
me deparei com outro problema, a vegetacdo do nosso contexto territorial ndo é parecida
com as fotografias que eu havia selecionado. Apesar de ter o conhecimento sobre esse fator,
foi nesse momento que tive uma realizacdo, a producdo de uma obra esta, mesmo que nao
consciente, intrinsecamente ligada ao territério em que ele esta sendo produzido. Isso ira ditar
e marcar diversos fatores formadores dessa obra, sua visualidade, suas estruturas, referéncias

etc.

A partir desse momento aneddtico, esse trabalho tomou uma posicdao de tentar se
aproximar mais do territorio onde é produzida, e seus contextos, apropriando-se de conceitos

estrangeiros, a fim de recontextualizar-los, assim como pensar e adaptar as criacdes a nossa
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realidade tropicalizada. Essa experiencia também me ajudaria a repensar as ideias que tinha

sobre a personagem que seria desenvolvida.

4.1. Proposta da Ficha de Personagem

Durante a pesquisa para producao deste trabalho, alguns questionamentos sobre a
aplicabilidade e funcionalidade do RPG para a criacdo de figurino apareceram. Qual a
viabilidade ou quais seriam os elementos possiveis para aplicacdo do RPG no processo de
criacdo. Foi considerando esse questionamento que a ficha de personagem acabou tomando
a frente do trabalho. Foi observado todo o potencial que a ficha de personagem tinha para
auxiliar na caracterizacdo de personagens, por possuir diversos elementos que ajudam a
descrever um personagem. Assim como no contexto do RPG, a ficha também possui um papel
importantissimo para essa etapa de criagao de personagens para as campanhas e aventuras.
A ficha foi utilizada neste trabalho como um dos recursos para o desenvolvimento desse

método de criacdo de caracterizacdo de personagens e de criagdo e confeccao de figurinos.

Inicialmente foi realizada uma pesquisa e analise a partir de dois sistemas diferentes,
GURPS e Dungeons & Dragons (D&D). Buscou-se as fichas de personagens mais recentes
desses dois titulos. Para avaliacdo de quais dos elementos presentes nessas fichas poderiam
se enquadrar ou ndo na proposta da formacdo de uma nova ficha que auxiliasse nesse
desenvolvimento dos personagens criados e de seus figurinos. Inicialmente Tormenta RPG
seria utilizado durante a analise das fichas, por sua relevancia dentro do mercado nacional,
mas o titulo possui uma certa proximidade ao sistema de Dungeons & Dragons (D&D), dessa
maneira foi considerado sua retirada da avaliacdo final das fichas. Apesar disso, por sua
importancia, o titulo ainda foi utilizado durante as pesquisas visuais e de inspiracoes,
principalmente para a criagdo das pranchas iconogréficas de persona, apresentadas mais a

frente no trabalho.

4.2. Observagdes e Decisdes Preliminares da Pesquisa das Fichas
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Uma questao fundamental que foi observada de maneira evidente depois da pesquisa
de como eram essas fichas, foi a presenga de uma divisao, também observada por Lars
Konzack (2013), de que existe uma distingdo entre os elementos ou tdpicos divididos na ficha.
Eles foram divididos em dois blocos; um bloco é referente aos topicos atribuidos ao principio
de jogabilidade com aquele personagem de referéncia (Vermelho). O outro bloco é referente
a elementos que se enquadram no campo que irei me referir aqui enquanto, os tépicos de
caracterizagdo desse personagem que ditam as relagdes descritivas e visuais desse
personagem, de sua aparéncia, e de tratamento para com ele, como seu nome (Azul). Sendo
assim, dessa primeira observagdo das fichas pode-se perceber que os elementos dispostos nas
fichas tanto de um sistema quanto de outro poderiam de forma simplificada serem divididos

nesses dois quadrantes: os elementos de caracterizagdo e elementos de jogabilidade.

Figura 2 - Primeira analise da Ficha de personagem Dungeons & Dragons (D&D), 12 pagina.
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Fonte: Wizards of the Coast (WotC).

A partir dessa primeira experiéncia foi realizado um primeiro protétipo de formagao
dessa ficha de personagem, que conseguisse reunir da melhor disposi¢ao possivel e em menor

espaco todas os elementos necessdrios para caracterizagao. A ideia foi utilizar uma
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formatacdo em tamanho em A3, paisagem, para que esta folha pudesse ser dobrada,
melhorando o transporte desse material, mas mantendo uma possibilidade maior de

elementos dispostos em um Unico material.

Figura 3 - Primeiro protétipo digital da ficha de personagem.

Nome do Classe * Género Nome Intérprete Aparéncia do Personagem Historla do Personagem

Personagem  gp.a+  idade  Cordepele

Atributos Cabelo Olhos Altura Peso
For
Pericias Lugar de Origem
Agi Caracteristicas de
Personalidade
Des
Vit Defeitos e Fraquezas
Int
Resisténcias
Car
Equipamentos Tendéncla Habilidades Ataques Magias
Estado Soclal
Ligagdes

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

Porém, a partir desse teste inicial e apds as orienta¢des fornecidas pelas orientadoras
do trabalho, pode-se perceber que essa divisdo feita apenas por dois blocos reduziu as
particularidades entre todos os elementos presentes nas fichas de personagem. Um exemplo
foi o elemento de pericia??, que apesar de dentro das fichas de RPG estar no campo de
jogabilidade, possui uma potencialidade de auxiliar na percep¢ao sobre esses personagens.
Um personagem acrobata, por exemplo, deve ter sua caracterizagao pensada para que possa
realizar sua pericia. Dessa forma, dentro dessa avaliagdo binaria de blocos, ele assim como

outros elementos ndo seria percebido da melhor forma como assistente nessa caracterizacao.

22 Foram usadas de base as pericias e atributos disponiveis em D&D. Conferir a tabela nos apéndices para mais
detalhes.
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Além disso, alguns elementos que poderiam impactar na caracterizacdo desses
personagens também foram deixados de lado em favor do espaco fornecido pela ficha
produzida, nesse caso em A3 e apenas uma folha.

Além desse fator, foi observado que o campo de amostragem dessa pesquisa foi muito
reduzido, isso acabou por prejudicar a analise produzida e as possibilidades de inclusdao de
dentro dessa ficha de personagem criada. Dessa forma, a partir da primeira experiéncia foi
realizada uma segunda andlise, com uma amostragem maior que anterior. Também dentro
novo campo de amostragem foi adicionado outro sistema, Vampiro: A mdscara. Em
comparacdo aos titulos anteriores, Vampiro: A mascara possui uma presenca menor em sua
ficha de personagem em elementos de jogabilidade. Tendo assim um maior foco nos

elementos mais expandidos que auxiliam na percepcao e caracterizacao desse personagem.

Seguindo essas observacbGes provocadas a partir da primeira analise inicial foi
desenvolvida a seguinte proposta para andlise das novas fichas de personagens escolhidas?3.
Buscando entender melhor os padrdes de repeticdo dos elementos presentes dentro das
fichas de personagens entre as diferentes edicdes dentro de um mesmo sistema de RPG.

A andlise foi feita seguindo o seguinte principio: dividir cada um dos elementos, presentes em
cada uma das fichas, de cada sistema e de cada versao ou edicao deles, através de um sistema
de cores, utilizando trés cores diferentes para simbolizar diferentes estagios de repeticdo
entre elas. Em verde: O elemento se repete: pelo menos em uma das fichas, em todos os
sistemas; Em roxo: O elemento se repete: pelo menos em uma das fichas, em dois sistemas

diferentes; Em laranja: O elemento se repete: apenas nas fichas do mesmo sistema.

A vista disso foram encontradas as seguintes versdes de cada um dos trés sistemas
escolhidos:
De Dungeons & Dragons (D&D) foi encontrada a primeira edi¢do, a edicdo de Advanced
Dungeons & Dragons (AD&D), a terceira edicdo e sua variante 3.5, a quarta edicdo e por fim a

quinta edicdo, a ultima lancada até o momento da pesquisa.

23 Conferir nos apéndices todas as analises de todas as fichas de personagens, dos trés sistemas e suas versdes.
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De GURPS foi encontrada a primeira edicdo, a terceira edicdo e a quarta edi¢do, ultima
disponibilizada no site oficial do Steve Jackson.

De Vampiro: A mascara foi encontrada a primeira edi¢do, a segunda edicao, terceira edicdao e
sua variante de com duas paginas, a quarta edicdo e a quinta e ultima edicdo lancada,

disponibilizada no site oficial.

Figura 4 - Segunda analise da Ficha de personagem Dungeons & Dragons (D&D), 12 pagina.
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Fonte: Wizards of the Coast (WotC).

E importante salientar que apesar dessa repeticdo sim existir e poder ser observada,
diversos desses elementos possuem nomes similares ou sindnimos, dentro da percepgao feita
alguns foram enquadrados ou percebidos enquanto parte do mesmo conceito ou ideia, apesar
dessas diferentes nomenclaturas ou paradigmas de cada sistemas, ja que por exemplo os

contextos de cendrio e histéria de D&D e de o Vampiro: A mdscara sao diferentes.

Apds esse processo de codificagdo através das diferentes cores, foi produzida uma

tabela que auxiliasse no agrupamento e na leitura dessas informac&es obtidas.
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A tabela foi estruturada a partir de um quadrante vertical, os “aspectos” e duas
divisGes horizontais, sistemas utilizados e suas edi¢bes, essas com base nas que foram
encontradas a partir de uma “escava¢dao” no espaco digital.

Esses aspectos foram divididos entre cinco campos, nomeados das seguintes formas: Posses,
Jogabilidade, Comportamentos, Identificadores e Capacidades. A conceitualizacdo de cada
aspecto se deu da seguinte forma: Posses ao se referir aos objetos e itens que o personagem
carrega consigo durante a aventura; Jogabilidade aos elementos que possuam uma utilidade
a realidade apenas do jogar e ou que ndo foi observado nenhuma possibilidade, mesmo que
interpretada subjetivamente, para a caracterizagao desse personagem; Comportamentos
foram pensados a partir do como esse personagem ira agir ou lidar com o mundo e para com
o outro; ldentificadores, foi o mais complexo de se nomear, porém talvez o elemento mais
direto para a caracterizacdo do personagem principalmente visualmente, ele engloba o
conjunto distintos de caracteristicas que capturam a percepc¢ao do perfil desse personagem;
Capacidades vai dizer a respeito das potencialidades e proficiéncias desse personagem.

Esses termos foram escolhidos a partir da tentativa de agrupar os elementos que possuissem
uma maior semelhanca entre si, em aspectos que melhor descrevessem e explicassem esses
grupos de informagdes tao variadas para a caracterizagdo desses personagens.

A conceitualizacdo de cada elemento segue as proposi¢cGes e significacoes, fornecidas nos
“Livros de jogador”, que se refiram a cada um dos sistemas e suas edi¢gdes, demarcadas na

tabela. Conferir nos apéndices a tabela de aspectos.

Apesar desse agrupamento, é importante ressaltar que pela natureza subjetivas de
alguns elementos, esses poderiam talvez ser classificados de outra maneira, a depender do
olhar de algum outro observador.

Atabela enquanto recurso visual auxiliou a visualizacdo dos elementos separados de cada uma
das fichas de maneira muito mais facilitada. Algo que outrora durante a analise sem a

utilizacdo dela demandou muito mais tempo que o desejado.

4.3. Uma nova proposta de ficha
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Apds todo o estudo sobre os elementos presentes nas diversas fichas e suas versoes,
foram observados quais desses aspectos mais se repetiam durante as diferentes fichas, e quais
melhor auxiliam na caracterizacdo desses personagens e na constituicdo desse corpo que esta
sendo concebido. Apesar do aspecto de jogabilidade ser um dos mais consistentes em termos
de quantidade de elementos durante as fichas, esse aspecto de forma geral ndo tende a
impactar de forma clara esse objetivo necessario de caracterizagdo desse personagem. Como
a proposta do trabalho ndo é a criacdo de um novo sistema préprio, ou até mesmo de um
cenario préprio, j3 que had um limite de tempo, mas sim de um material auxiliar para
caracterizacdo, esse aspecto da jogabilidade acaba por ser descartado da ficha final.

Foi observado assim que elementos que se caracterizam pelo aspecto de posse nao
haviam sido desenvolvidos o suficiente na ficha criada inicialmente, sendo reduzidas apenas
a equipamentos, mesmo em outras fichas podendo ser expandidos para outros objetos e
interesses.

Além dos aspectos de posse, os aspectos que mais se destacam para auxiliar nesta
caracterizacdo foram os de comportamento, identificadores e capacidades. Sendo o de
capacidades o que mais se repete durante as diferentes fichas, é o mais consistente, assim
como o de jogabilidade, que diferentemente dele, € um aspecto que pode auxiliar de maneira
expressiva a caracterizacdo pessoal desse personagem, atingindo tanto capacidades fisicas

quanto mentais.

Seguindo essas avaliagdes foram produzidas uma série de novas alternativas para a
ficha de personagem e caracterizagdo, até chegar em uma ultima versao protétipo de testes

de aplicacdo desse método de criacdo e caracterizacdo de personagens.
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Figura 5 - Design protétipo final da ficha de personagem em A3, paginas 1 e 2.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

Figuras 6 - Design protdtipo final da ficha de personagem em A3, paginas 3 e 4.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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Apds as adaptacgOes dos elementos, a ficha da personagem Aurora foi preenchida com

as informacgdes e caracteristicas que foram atribuidas a ela.

Figuras 7 e 8 - Ficha da personagem Aurora preenchida, paginas 1 e 2.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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Figuras 9 e 10 - Ficha da personagem Aurora preenchida, paginas 3 e 4.
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Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

Apds realizado esse preenchimento das informagdes da personagem na sua ficha, a proxima
etapa da metodologia foi aplicada. A criacdo das pranchas iconograficas para o

desenvolvimento visual de cada um dos personagens.

5 PROCESSOS

5.1.1.1. Prancha Iconografica de Estudo de Persona em outros RPGS 1

A primeira personagem criada para esse trabalho, é uma figura feminina, no inicio de
sua fase adulta, por volta de dezoito anos. Apesar de ser um conceito moderno de um adulto,

nesse contexto permanecera da forma como atribuimos na atualidade. Essa figura tera como
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classe, conceito do RPG, uma funcdo* de suporte. Essa sendo a posi¢cdo que se toma em um

contexto de conflito, de assisténcia aos membros de um grupo.

Nesse caso sua prancha foi produzida ao analisar as relagdes de contexto e visual das
seguintes classes ou personagens dos seguintes RPGs: Yuna e Lulu de Final Fantasy X, Novica,
Sacerdotisa e Alquimista de Ragnarok, Mari de Grand Chase, Cleric (2024 e 2014) de Dungeons
& Dragons, Clérigo de Tormenta RPG, Sacerdote de World of Warcraft.

Figura 11 - Prancha Iconografica de Persona para o personagem 1.
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Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

Ao observar a prancha da primeira personagem, o primeiro ponto que se destaca é a
cor, a maior parte das referéncias € em maioria azul ou tem algum elemento em azul. Outra
cor que se destaca é o branco ou tons de branco, mesmo em referéncias com armaduras, o
tom de metal também vai remeter a esse principio. Apesar de nem todas as referéncias
seguirem a mesma linha, a maioria delas carrega consigo algum tipo de cetro ou bastdo. Assim
também como alguns amuletos que podem estar acoplados em um cinto. Na maioria das
referéncias ndo ha o uso de armaduras, porém em WoW e em D&D, podemos observar que

existe um padrdo estético de fantasia mais "classica", nelas podemos observar o uso de
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armaduras. Apesar de alguns designs mais ousados na maioria das referéncias, hd uma maior
cobertura do corpo, de mais elementos para cobri-lo ou vdrias camadas. Na maioria deles
também n3o ha um uso grande de padronagens ou estampas nas pecgas. O que acontece em

maior quantidade sdo blocos de cores diferentes ou analogas, proximas.

5.1.1.2. Prancha Iconografica de Inspiracdo Personagem 1

Na prancha da primeira personagem assim como na referéncia anterior, sdo os motivos
religiosos, elementos misticos ou espirituais que podem ser identificados por paralelos visuais
de trajes religiosos do nosso mundo real ou por amuletos que sdo carregados. A maior parte
se correlaciona com imagens que poderiam ser associadas com o cristianismo. A cruz é um
simbolo que pode se repetir, por exemplo. Dessa maneira, essa personagem segue também
por esse caminho do espiritual e mistico. A intencdo aqui é trazer esses elementos, mas pelo
nosso contexto de multiplas religiosidades, amplificar essas visualidades ndo sé para imagens
cristds, mas também dessas outras praticas, assim como os seus amuletos. Estar dentro do
contexto brasileiro permite essa leitura dessa expressdo do sincretismo espiritual, que tanto
conhecemos devido a realidade diversas religides que tiveram que se adaptar para conseguir

sobreviver.

Essa personagem surge a partir da ideia de um caos interno. Suas externalidades
revelam sua divisdo entre diferentes mundos e expectativas colocadas sob ela. Ser a
Madonna, a imagem da virtude virginal, inocéncia ou a questionadora, a bruxa, aquela que ja
viu o abismo e agora o olha de volta. Existe uma crenca popular de que o som do voo ou o
grito de uma coruja-rasga-mortalha anuncia a morte. A imagem dessa ave também é
associada a uma lenda hispanica/americana da La Lechuza, uma bruxa que toma a forma de

coruja.
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Figura 12 - Prancha Iconografica de Inspiragdo Personagem 1.
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Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

A partir da ficha do personagem e das pranchas o seguinte design foi feito:

Figura 13 - Design conceitual do personagem 1.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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Foi pensado nesse elemento do manto que acaba por aparecer em diferentes grupos,
tanto nas imagens das santas como na obra "Immaculate Conception" de Peter Paul Rubens
da prancha, também nessas pecas de "panos de costa" que muitas mulheres negras
utilizavam. Essa personagem carrega com ela um xale que vai levar essa cor que se repete em

tantas imagens, tanto nas pranchas de persona quanto de inspiragdo.

Essa personagem segue uma silhueta préoxima do século XVII. Stays, essa peca que da
suporte ao tronco, que mais tarde se tornaria o corset. A saia também ajuda nessa silhueta,
apesar de ser pensada de forma adaptada, mais curta. Como descrito, o territério aqui € uma
regidao tropical e que também é rica em vegetagdo. Essa personagem sai em aventuras, uma
saia maior poderia atrapalhar ela se locomover bem. As sandalias sdo um detalhe pensado na
nossa realidade brasileira de utilizar chinelos, porém pensei assim como as sanddlias
japonesas em adicionar uma plataforma para criar um maior distanciamento do solo. Ajuda
também a criar mais um interesse visual na silhueta. Ela utiliza um cinto com amuletos e

utilidades, como pogdes. Também tem uma bolsinha de couro.

Figura 14 - Aplicagdo de cor na personagem 1.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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As cores escolhidas no teste sdo adaptadas pelas préprias imagens e pecas da prancha
de inspiracdo. Escolhi o vermelho como ponto maior, além das referéncias, pensando no
pigmento do pau Brasil, que poderia ser abundante também nessa regido, e assim ser mais

utilizado, ajudando a caracterizar mais a ambientacao desse mundo.

5.1.2.1. Prancha Iconogréfica de Estudo de Persona em outros RPGS 2

Diferentemente da primeira, o segundo personagem que foi pensado para esse
trabalho, é uma figura masculina, mas também no inicio de sua fase adulta, por volta de
dezenove anos. Ja essa figura tera como classe, no conceito do RPG, a funcdo* de ataques
rapidos e especialmente a furtividade. A posicdo e classe escolhida a esse personagem
geralmente ndo esta ligada a esse combate em grupo da mesma maneira que os outros. Esse
personagem foi pensado enquanto alguém de fora, que outrora fosse solitario e que tomou
essa decisdo de se juntar a uma jornada. Entdo ele faz de maneira adaptada essa funcdo do
DPS ou dano por segundo. A funcao de uma classe que consegue causar maior dano em menos
tempo do grupo.

Nesse contexto, sua prancha foi produzida a partir das relagdes de contexto e visual
das seguintes classes ou personagens dos seguintes RPGs: Wakka e Rikku de Final Fantasy X e
X-2, Arqueiro, Cacador e Algoz de Ragnarok, Lass e Lupus de Grand Chase, Rogue (2014 e 2024)
e Ranger (2024) de Dungeons & Dragons, Ranger de Tormenta RPG, Ladino de World of

Warcraft.
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Figura 15 - Prancha iconografica de persona para o personagem 2.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

No segundo personagem podemos observar quanto ao elemento de cor, uma
prevaléncia dos seguintes tons, quentes como amarelo, laranja, vermelho e escuros como o
preto ou tons mais profundos dessas mesmas cores. A maior parte das referéncias leva nas
maos armas afiadas como adagas, a ponta de uma flecha ou laminas distintas. Esse elemento
inclusive pode aparecer no proprio traje enquanto parte do Design. A maior parte das
referéncias também ndo possui estampas nas pecgas. Esse elemento pode ser reforcado devido
a natureza de que em algumas das referéncias esses personagens precisam permanecer na
furtividade. Em algumas das referéncias um elemento que se repete, de diferentes formas, é
o de algo que esconda ou ajude a esconder parte da identidade desse personagem como

capuz, capa, 6culos ou cachecol.

5.1.2.2. Prancha Iconografica de Inspiracdo Personagem 2

O segundo personagem e a sua busca por identidade vao partir de um local diferente
da primeira personagem. Sua realidade vem de uma exclusdo direta do seu grupo gerador. Ele

teve de se adaptar em seu novo local, a floresta. Suas referéncias estao ligadas, assim como o
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de grupos origindrios, aos conhecimentos sobre as plantas e os animais, a natureza. Ele vive
sozinho, recluso. E isso o fez se adaptar a esse espaco e a mimetizar esse comportamento de
animais rasteiros e furtivos. Revestidos por cascas para se proteger das ameacas externas e o

veneno para controlar o perigo.

Figura 16 - Prancha iconografica de Inspiragdo personagem 2.
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Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

A partir da ficha do personagem e das pranchas o seguinte design foi feito:
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Figura 17 - Design conceitual do personagem 2.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

O segundo personagem foi pensado, a partir das acdes que ele precisa tomar e no
espaco onde ele estara. Ele precisa ser agil, dessa maneira ele ndo pode ter pecas e armaduras
pesadas, assim pensei em armaduras feitas de couro, préximo desse contexto dele de viver
préoximo da floresta. Essa armadura também é inspirada na carapaga de escorpides,

principalmente o Escorpido-preto, Tityus bahiensis .

Sua cal¢a também é ampla, que permite movimentos, inspirada em calgas harém. Essa

armadura também é inspirada na carapaca de escorpides, principalmente brasileiros.

Eu acredito que esse personagem é o que esta mais desconectado de um tempo
espacial histdrico delimitado, apesar das pecas terem inspiracdes temporais, ele ndo tem uma
silhueta muito identificavel, pois todas sdao adaptadas e estilizadas, o que desconecta das
referéncias iniciais. Talvez essa desconexdo com a sociedade possa ser refletida nesse aspecto

da desconexdo com o tempo, refletindo nessa visualidade do traje.
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Figura 18 - Aplicacdao de cor no personagem 2.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

As cores escolhidas para o segundo personagem foram pensadas para que ele
conseguisse se integrar em algum nivel com o espaco onde ele vive, a floresta. A cor da calca
em num tom de verde folha. Terd também uma tentativa de aplicar nesse peitoral o mesmo
padrdo das escamas das cobras corais, assim como na prancha, preto, vermelho e amarelo. A
ideia é ampliar essa inspiracdo biomimética e de mimetismo com a floresta. Apesar de
algumas referéncias na prancha de persona serem mais escuras, muitas delas também

seguem um esquema de cores que poderia ser proximo.

5.1.3.1. Prancha Iconografica de Estudo de Persona em outros RPGS 3

Assim como o segundo, o terceiro personagem pensado para esse trabalho, é uma
figura masculina, porém esse estara no final da sua adolescéncia, por volta de 17 anos. Apesar
de a adolescéncia também ser um conceito moderno, nesse caso mais atual ainda, no
contexto do trabalho ele também permanecerd da forma como correlacionamos na

atualidade. Essa figura tera como classe, conceito do RPG, uma funcao* de "Tank". Essa é a
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posicdo que se toma a frente de combate, sendo responsavel por absorver todo ou grande
parte do dano que seja direcionado ao grupo, isso sendo possivel por sua grande resisténcia

e quantidade de pontos de vida.

Ja para esse personagem, sua prancha foi produzida analisando as relagbes de
contexto e visual das seguintes classes ou personagens dos seguintes RPGs: Auron e Kimahri
de Final Fantasy X, Templario e Paladino de Ragnarok, Ronan de Grand Chase, Paladin de
Dungeons & Dragons, Paladino de Tormenta RPG, Paladin warrior de Warcraft: The

Roleplaying Game.

Figura 19 - Prancha iconografica de persona para o personagem 3.
oo gler Brsrwe %

J

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

Na terceira prancha podemos observar em maior evidéncia o uso das armaduras, dos
tons metalizados e principalmente dos tons pratas. Na maior parte das referéncias, os tons de
azul é o mais presente, pelo menos em alguma parte do traje, excluindo os elementos em
metal. Curiosamente a segunda maior concentracao de cor é complementar, no caso de tons
guentes, como vermelho, laranja ou tons amarelados. A maior parte desses personagens

carregam alguns objetos de combate, como armas, principalmente espadas, mas também
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escudos. Em grande parte, quase na totalidade, esses personagens exibem trajes muito
pesados, com muitas camadas de armaduras e quase nenhum local exposto. As referéncias de
Final Fantasy X, que os personagens possuem um pouco menos de cobertura ou menos pecas

de armaduras pesadas.

5.1.3.2. Prancha Iconografica de Inspiracdao Personagem 3

O terceiro personagem é o mais préximo em referéncias estéticas a grupos externos
ao territério brasileiro. Por sua histéria de exclusdo geogréfica, por estar para além das
muralhas, esse personagem de certa forma ééo mais distante dos trés. A intengao é que suas
referéncias visuais sejam as mais antigas em tempo histérico, em inspiracdo de grupo e
territdrio, e nas cores. Esse personagem faz parte de um grupo, mas deseja mais do que o que
vé dentro das muralhas. Seu traje reflete sua intencdo de ser maior do que é. Com sua
armadura metdlica, com ombreiras maiores que deveriam, suas manoplas e sapatos robustos
que escondem sua figura e amplificam seu tamanho. Seu exterior tenta ser rigido, mas seu

interior é relativamente sensivel e fragil.

Figura 20 - Prancha iconogréfica de Inspiragdo personagem 3.
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Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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A partir da ficha do personagem e das pranchas o seguinte design foi feito:

Figura 21 - Design conceitual do personagem 3.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

O design do personagem 3 foi pensado na ideia de que ele quer se mostrar maior do
gue é, mais forte, ja que por baixo dessas armaduras ele é um garoto ainda franzino. Todas as
pecas sdo maiores do que ele, parece que nao foram feitas para ele, talvez tenha pegado
emprestado de alguém ou que elas foram feitas para o momento que ele queria estar, mas

ndo, ndo chegou |3, mas ira.

Principalmente as ombreiras, sao inspiradas na carapaga dos tatus bola. Esse pode ser
um animal que seja préximo dessa tribo que ele faz parte, e dessa forma de uma maneira

biomimética acabaram por influenciar no visual de suas criacées.

O personagem acredito ser o que mais tem uma aparéncia de um tempo histérico mais
antigo, principalmente pelas armaduras, inspiragdes em armadura dos séculos XV e XVI. Sua
calca inspirada em Breeches (culote) do inicio do século XVII. A ideia é que por sua tribo ser
muito afastada de outras sociedades as pecas que inspiram a criacdo do Design desse
personagem, sejam mais antigas que dos outros dois personagens. Ndao por um atraso, mas

sim por experienciar as mudancas diferentemente, devido a esse afastamento.
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Figura 22 - Aplicacdao de cor no personagem 3.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

Escolhi para o personagem de numero trés cores mais sdbrias. Primeiro as cores
metalicas da armadura, na prata ou uma cor de chumbo. E para as pecas de roupas cores mais
neutras, como tons terrosos, porém mais claros, até meio arenosos, tons de areia. Queria que
ele fosse um personagem que apesar de pér de fora nas suas armaduras serem duras, frias,
metalicas, por dentro dessa cota de malha ele é na verdade calmo, leve, ndo tem cores que

sdao chamativas, "fortes".

6 RESULTADOS

Foi decidido durante o processo do trabalho, que seria confeccionado o figurino
completo de um dos trés personagens criados, a partir do método desenvolvido na pesquisa.

O figurino escolhido foi o da primeira personagem feminina, Aurora.
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Figura 23 - Prancha da personagem Aurora com as pegas e as cores escolhidas.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

Seu traje consiste em algumas pecas, dessas trés foram confeccionadas. Uma camicia ou
chemise, um stays, que é uma peca de sustentacao que ficara por cima da camicia, por fim
uma saia de pregas cartucho. Seu traje possui outras pecas, porém apenas essas foram criadas

"do zero".

Uma das pecas criadas para a personagem foi uma camicia ou chemise. O tecido
utilizado foi um linho puro, com um tom de branco natural, quase cru. A escolha do material
se deu pela popularidade desse tipo de material neste tipo de veste presente nesse contexto
temporal que o trabalho se inspira para criar o traje desta personagem, por volta do século

XVIII.
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Figura 24 - Camicia confeccionada para a personagem.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

A modelagem utilizada para producdo dessa peca é inspirada em um diagrama
disponibilizado no livro, Cut My Cote, de Dorothy K. Burnham, do Departamento Téxtil Museu
Real de Ontdrio (Textile Department Royal Ontario Museum). Estd peca identificada no
diagrama é descrita como “Camisa feminina. Provavelmente italiana. Século XVII. Linho com

724

bordados em seda policromada.”** e esta localizada como pertencente ao acervo do museu

Museu Victoria and Albert (V&A), em Londres.

24 "Woman's shirt. Probably Italian. 17th century. Linen with polychrome silk embroidery. Victoria and Albert
Museum, London." (Dorothy K. Burnham, 1973)



Figura 25 - Diagrama de Camicia
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Fonte: ”Cut My Cote, de Dorothy K. Burnham” (1973, p.13).

Outra peca do traje que foi produzida foram os Stays, inspirados em alguns dos
exemplares que circularam por volta do século XVIII. Essa era uma peca de vestimenta que
tinha enquanto fungdo a sustentacdao. Nesse periodo ela foi quase como o tataravé do sutia.
Porém além da sustentacdo dos seios também providenciava suporte para as costas e

auxiliava na sustentacdo das saias, andguas e as estruturas que forneciam volume e silhueta

referentes a cada periodo, como as crinolinas e anquinhas?>.

25 https://collections.vam.ac.uk/item/O10456/stays-unknown/

66
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Figura 26 - Stays, 1780-1789 (made).

Fonte: Victoria and Albert Museum?2¢i,

Figura 27 - Stays criado para a personagem.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

26 Disponivel em: https://collections.vam.ac.uk/item/O115752/stays-unknown/
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Os tecidos escolhidos para a peca foram baseados em outras pecas similares avaliadas
através de acervos como o do Victoria and Albert Museum, sarja e o duas camadas de linho.
Pela observagdo dos acervos e experiencias ao produzir pegas similares, as pegas geralmente
possuem algumas camadas, podendo variar de quantidade por cada peca, em sua maioria
podem se observar pelo menos duas. Uma camada do tecido externo, exposto e uma camada
ou duas camadas de tecido interno. Caso a pega possua mais de duas camadas, uma ficara
internamente sendo utilizada enquanto reforco e para a criacdo dos canais de barbatanas, ja
a outra em contato direto com a pele do usuario, essa segunda tem como intengao preservar
a peca por mais tempo e possibilitar a remoc¢ao para ser lavada ou trocada caso haja

necessidade.

Figura 28 - Stays, 1780s (made).

Fonte: Victoria and Albert Museum?’.

A cor escolhida para o stays criado para a personagem foi um tom de marrom neutro,

gue conseguisse harmonizar melhor com as outras cores. Simbolicamente a cor foi escolhida

% Disponivel em: https://collections.vam.ac.uk/item/O10456/stays-unknown/?carousel-image=2010EJ4162
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para que houvesse esse elemento de aterramento para ela. Apesar de ser uma personagem
muito ligada ao campo mistico e espiritual, ter esse elemento visual entre cores contrastantes
como o azul do xale e o vermelho da saia, além de estar presente no meio do seu corpo, trazer
uma certa rigidez pelas diversas barbatanas que sdo parte da construcdo da pega, o que
oferece uma certa protecdo, ser uma peca de apoio para o centro do corpo, como é a coluna
que faz a ligagdo entre todos os membros, tudo isso acredito permite uma leitura simbdlica
de ter o pé firme no chao, na terra nas questdes que ela enfrenta, que sdo questdes humanas
de identidade, de tentar se encontrar, da contradicdo, de dar sentido a vida, das nossa
relacdes que sdo mundanas e nao “espirituais”. Apesar de parte de parte do seu esquema de
cores ser baseado em figuras religiosas, presentes na sua prancha iconografica,
principalmente pela pintura de Peter Paul Rubens "Immaculate Conception", de 1628 e 1629,

as questdes da personagem como descrito sdo terrenas.

Figura 29 - Peter Paul Rubens "Immaculate Conception", Oleo sobre tela, 1628 e 1629.

Fonte: Wikipédia?.

28 Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Peter Paul Rubens_- Immaculate_Conception_-
_WGA20251.jpg.
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Além de todo simbolismo, também houve uma avaliacdo de quais eram as cores
utilizadas para essas pecas. A intencdo era ter uma base real, que se apoia-se na realidade,

mas que permitisse fazer sentido dentro das outras cores escolhidas para a personagem.

Diferentemente de outras pecas que sdo costuradas apenas na unificacdo paralela dos lados
das pecas, esse modelo de stays é feito em mddulos separados, que em alguns guias em inglés

serdo referidos como de panels (painéis).

Figura 30 - Painéis do stays antes de costurados

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

A borda do tecido é costurada para dentro, entre as duas ou mais camadas, mantendo
as escondidas para dentro da prépria peca. Essa técnica oferece um acabamento interno mais
limpo, além reforgar a peca, ja que basicamente duplica a quantidade de camadas de tecido

costuradas na unido desses painéis.



Figura 31 - “The English Stitch — Hand Sewing With Efficiency”.
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Fonte: The Cozy Cuttlefish, 20242°,

Figura 32 - Interno do stays demonstrando o ponto inglés.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

2 Disponivel em: https:/thecozycuttlefish.com/the-english-stitch-hand-sewing-with-efficiency/.

71



72

Essa técnica é conhecida como “The english stitch”3° ou em traduc3o livre O ponto inglés. Esse
tipo de costura pode ser observado em alguns stays em acervos, principalmente quando estdo
sem a camada interna do forro, ou observando o uso de “tiras” de tecido que sdo dispostas

por cima das costuras de unido entre esses dois painéis da peca.

Figura 33 - Stays, 1780s (made).

Fonte: Victoria and Albert Museum?31.

Na imagem pode se perceber esse uso desta espécie de fita que auxiliava a esconder
as costuras das emendas de cada peca do molde, além de ajudar a fornecer essa parte da
costura da peca, ja que ha uma grande tensdo entre esses pontos de emenda. Pela imagem
também podemos perceber o “enviesamento” das abas (tabs em inglés), usado para cobrir as
extremidades do tecido para evitar o desfiamento. Na imagem foi utilizado um tecido

contrastante, assim como nos stays produzidos para a personagem criada.

3% Disponivel em: https:/thecozycuttlefish.com/the-english-stitch-hand-sewing-with-efficiency/
31 Disponivel em: https://collections.vam.ac.uk/item/O10456/stays-unknown/?carousel-image=2010EJ4162
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Figura 34 - Detalhes do stays criado para a personagem.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

Ao pensar no acabamento da peca, outro detalhe aparece. O stays é uma peca que,
diferente de outras que tem um fechamento por botdes ou amarragdes, seu fechamento é
em lacing um sistema de cadargo, que em alguns exemplares esse detalhe fica na parte da
frente da peca, em outros na parte traseira, ou em ambos. Dessa maneira é necessario
produzir esses espacos para o passar desse “cadarco”, geralmente feito com uma ferramenta
para abrir um espaco entre a trama do tecido. E devido esse fator se faz necessdrio dar
acabamento nesse pequeno “buraco”, para manter ele aberto e evitar a tensdo causada pelo
passar dos cadargos ou cordas. Uma técnica utilizada e que foi aplicada na pega produzida, é

o de bordar esses espacos/buracos.
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Figura 35 - Detalhes do bordado do passador no stays.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

Outra das pecas produzidas foi uma saia de pregas cartucho. Essa é uma técnica de
preguear a saia que pode ser muito observada em saias que fazem parte de conjuntos
tradicionais portugueses??, associados as "Minhotas" que sdo mulheres portuguesas da regido
norte da provincia de Minho. Assim como na descricdo da personagem, a intencdao era
misturar diversas referéncias distintas, ajudando nessa parte da sua caracterizacdo de conflito

e busca por identidade.

32 Disponivel em:_https:/folclore.pt/a-variedade-dos-trajes-tradicionais-em-portugal/#gsc.tab=0




Figura 36 - Conjunto. Portugués. Século XIX.

Fonte: Metropolitan Museum of Art33.

Figura 37 - Pregas da saia. Portugués. Século XIX.

Fonte: Metropolitan Museum of Art3.

33 Disponivel em:_https:/www.metmuseum.org/art/collection/search/157888.
3* Disponivel em:_https:/www.metmuseum.org/art/collection/search/157888.
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Essas imagens sdo de um conjunto Portugues do Século XIX, que esta disponivel no
acervo digital do Metropolitan Museum of Art. Pela descricdo dos materiais no site das pecas
presentes no conjunto, a saia provavelmente é feita de |1d (wool). Material comum em
comparacdo com outras pecas semelhantes do acervo. O material por ser natural, de pelos,
faz uma boa regulacdo de temperatura, apesar da gramatura desse tipo de tecido acabar
ajudando a manter o calor e pesar.

Por esse motivo uma das adaptacdes realizadas na saia produzida foi a de material.
Como ja descrito, uma das propostas do trabalho quando foi pensado, foi a de produzir essas
adaptacOes no vestudrio para o contexto que esse mundo ficcional estaria localizado. Nesse
caso, principalmente o clima, ja que foi pensado em relagdo a um contexto tropical. Sendo
assim a saia foi produzida com um tecido mais leve e fresco, a base de linho. Tecido esse
bastante utilizado em diversas pecas similares as pecas produzidas, ao observar os acervos
digitais dos museus citados na pesquisa. Porém, pelo valor elevado hoje foi escolhido uma
versao mista com viscose, que possui caracteristicas parecidas, mas que acabou possuindo um

caimento e peso até mais interessante para uma saia.

Figura 38 - Pregas da saia da personagem criada.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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As pregas da saia foram feitas criando linhas paralelas verticais e horizontais, a
separacdo entre elas é definida pelo efeito desejado, levando em conta a gramatura do tecido.
Pois, quando mais grosso o tecido mais espago é necessario para que as “ondas” ou pregas da
saia se formem. Apds testes, a distancia escolhida para as linhas horizontais foi de 2cm, ja para

a distancia para as linhas verticais foi de 1,3cm.

Figura 39 - Pregas da saia da personagem criada.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

Essas informacgGes foram marcadas no tecido, e apds esse passo foi costurada uma linha em ponto corrido nas
linhas guias horizontais. A linha escolhida foi um fio encerado, isso se deu pela resisténcia que ele fornece,
evitando arrebentar o fio. Pelo peso é recomendado que a costura entre o cds e o corpo da saia seja costurado
também com um fio mais resistente, pois uma linha menos resistente pode arrebentar devido esse peso. A

costura desse cos e o corpo da saia é feita em cada uma das pregas, sendo esse processo feito a mao.
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Figuras 40 - Pregas da saia da personagem criada.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

A densidade da saia portuguesa é bem maior. A saia que produzi tem em torno de trés
metros de circunferéncia. Estimo que pela aparéncia dos vaos e a roda da barra a densidade
estimada da saia portuguesa deve ter em torno de quatro metros. Porém a saia possui adornos
e bordados em torno das pregas adicionando volume a essa densidade, o que pode ajudar
sem a necessidade de mais metragem, ja que a saia ndo é tdo rodada.

A escolha dessa densidade para a producdo desse trabalho, se deu pelas necessidades que a
personagem provavelmente enfrentaria em sua jornada. Uma saia com uma densidade alta
pode atrapalhar na locomocgao, além de afetar no conforto por exemplo pelo calor gerado.

A cor da saia foi pensada em relacdo a relacdo de abundancia de um pigmento para o
tingimento e o aparecimento recorrente dessa cor nas roupas, o que pode acabar por tornar
comum aquela cor nas vestimentas da populagdo, geral ou especifica, pensando em classe
social. Nesse caso a personagem ndo vive como uma nobre. Dessa maneira seu traje deveria
refletir essa relacdao de uma cor que seria comum pela abundancia de tal pigmento. Que nesse
contexto, pensei que pudesse refletir de certo modo a relagdo do nosso territério e o pau

brasil. Que no passado colonial exportava grande quantidade desse material. Nessa



79

recontextualizagao ficcional seria usado como recurso dentro do territério, e poderia fazer
parte em algum nivel da identidade desse espaco. Assim sendo refletido na roupa da

personagem.

Algumas outras pecas do figurino da personagem nao foram produzidas manualmente,
mas sim adquiridas através de brechds e bazares, uma dessas pecas por exemplo é o xale que
a personagem utiliza. A peca adquirida foi um xale num tom de azul marinho, provavelmente
levemente desbotado, com as barras em detalhe desfiado. A cor da peca foi pensada, assim
como ja descrito anteriormente, para reforcar a ideia dessa imagem simbdlica espiritual e

religiosa.

Figura 41 - Xale azul da personagem.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

Principalmente os acessérios que a personagem utiliza, como as pulseiras de metal, os
colares de migangas ou feitos com outros materiais, assim como alguns cintos. Algumas dessas

pecas apenas foram realocadas de fungdo colares usados como cintos, ou alteradas e
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modificadas como cinto de couro. Ja algum desses acessdrios foram produzidos como um dos

cintos, esse que foi produzido com contas em madeira de diversos tamanhos.

Figura 42 - Figurino completo da personagem.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.

Dessa maneira entao, foram produzidas todas as pegas para a personagem criada a
partir da utilizacdo do método desenvolvido, assim como todas as outras pecas garimpadas e

alteradas para melhor caber dentro desse conceito criado para essa personagem.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir das pesquisas realizadas e experimentacdes produzidas durante todo o
trabalho, pode se observar que sim esse recurso das fichas de criacdo de personagens,
presente dentro do RPG, podem ser utilizadas enquanto base para um método de
conceitualizacdo, caracterizacdo e producao de figurinos para personagens criados.

Durante o preenchimento da versdo final da ficha de personagem criada, pode-se
observar alguns pontos quanto aos espacamentos separados para cada elemento. Alguns
campos como o de descricdo e o de histéria, mesmo apds alteragdes que ja previam esse
efeito, ficaram ainda muito pequenos para as informacdes da personagem criada.

Apesar disso, vale ressaltar que essas avaliagbes foram feitas baseadas nas
informagdes que que criei para a personagem. A quantidade de informacgdes descritas nesses
elementos, foram baseadas em adaptacfes sugeridas pelas orientagdes durante a producdo
do trabalho. Quando utilizadas por terceiros quando estiverem criando seus personagens, elas
podem ou ndo refletir esses parametros quantitativos. Também caso fosse langada enquanto
produto para consumo externo, faria se necessario um material externo a ficha que a
explicasse. E para auxiliar o entendimento de outros usuarios sobre o processo de
preenchimento dessa ficha e dos significados atribuidos para cada elemento disposto.

Realizada uma comparagdao com outras fichas citas no trabalho, os campos

disponibilizados para preencher os elementos similares ou paralelos escolhidos, esses espacos
se mostraram também insuficientes. Nesse caso, diferentemente da ficha produzida, em
comparagdo ndo teriam quase nenhum espago para tal preenchimento, caso fosse feito
utilizando as mesmas informagGes descritas na ficha prototipada, e isso afetaria as
possibilidades de caracterizagdo, o que é o cerne da pesquisa.
Apesar das diversas observacdes, dentro do aspecto que o trabalho se propos, a proposta de
desenvolvimento desse método de criagao de figurinos e caracterizagdo a partir do uso das
fichas de personagem, ainda pode ser experienciada e foi possivel observar sua potencialidade
de usabilidade.

E importante observar algumas diretrizes para o uso desse mecanismo. Esse uso s6 é

vidvel a partir tanto de uma adaptacdo dessas fichas para se enquadrarem melhor nos
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conceitos que sdo aplicados dentro da producdo do vestuario. Assim também se demonstra
necessario uma base de conhecimento prévio dos outros elementos presentes nesse contexto
do RPG e em suas fichas. Felizmente é comum que esses sistemas e cenarios possuam livros e
outros conteudos que auxiliem no entendimento desses conceitos e contextos aplicados, o
gue auxilia aqueles que ndo possuem conhecimento prévio a compreender o que for disposto.
Porém esses livros e conteldos complementares sdo extensos, o que dificulta caso fosse
aplicado esse processo metodoldgico por outros criadores. E foi pensando nesse fator que
foram produzidos os materiais que compilaram parte dessas informacdes, do contexto geral,
como a lista de significados de atributos e pericias. Assim como proposto também a

necessidade de um material explicativo sobre a ficha de personagem criada no trabalho.

Sendo assim, de forma generalista, esse ndo é um recurso ou uma alternativa geral
para todos os criadores ou figurinistas, ou que possa ser um substituto para outros processos
criativos com personagens, mas sim uma outra possibilidade para aqueles que se interessem
pelo assunto, j& tenham conhecimentos prévios desses conceitos aplicados e mais
especificamente para aqueles que assim como eu, sejam criadores que mesmo de diferentes
formas tenham sido atravessados e impactados em seu processo criativo por esses dois
topicos, que apesar de suas distingdes, compartilham diversos caminhos em comum, o RPG e

o figurino.
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APENDICES

Figuras 43 e 44 - Tabela da lista de atributos e pericias de D&D.

LISTA DE ATRIBUTOS (D&D}

FORCA FORCA A Forgn mede o poténcia flsicu, treinsmento utlético, ¢ & extensdo da forga bruta gue voed pode exercer, (D&D Sed. Livro do Jogador, 2024,
p 117
DESTREZA DESTREZA: A Destrezn mede o ngitidade, on reflexos ¢ o equaliboo. (D&D Sed. Livio do Jogadon, X024, p. 178}
CONSTITUICAO CONSTITUICAO: A Coastituigho mede & sabe. o resisiénela e a forga vital, (DED Sed Liveo do Jugador, 2024, p. 179)
INTELIGENCIA INTELIGENCIA; A Inteligéncia mede a ncuidade mental, precisdo da memarss ¢ o habilidade do raciocinar. (D&D Sed. Livro do Jagador, 2024, p.
17
SABEDORIA SAHEDORIA: A Sabedorin reflele como vood esth em smtonin com o mundo ao seu redor ¢ representa pareepelio ¢ mtuio. (D&D Sed. Livio da
Jogador, 2024, p. 150
CARISMA CARISMA: 0 C unsmn m:dc a mpncemdc de immerngie eficozmente com cs outros. Ele inchal faores como conflungs ¢ eloguéncta, ¢ pode represontar
uwia (D&D Scd, Livto do Jagadee, 2024, p. 180}
LISTA DE PERICIAS (D& D)

ACROBACIA (DES)

Ui teste de Diestrez {Acrobacia) obringe uma fentative g permaneecr de pé om e situagio complicada, coma lentar correy sobre wma camaia de
el equilibrar-se na cords bumba ou ficar de pé no convés de um navio que balarnca. () Mesire tambern pode pedir um teste de Destrers (Acrobacia |
PR ver se yoed & capaz de realizar acrobacias, come cambalhotas ¢ saffos montais. (DED Seid Livio do Jogadar, 2024, p. 178)

ARCANISMO (INT)

Unn teste de fideligéncia (Arcamiamo) mede conhecimenito sobre magis, |fer migicos, simbols sobreratatais, tradiges mig
existéncs e os habitanies desses planos. (D&D Sed. Livie do Jogador, 2024, s 179)

s, 03 plaoos de

ATLETISMO (FOR)

U teste de Forga (Atletismo) sbeange us sinuagdes dificeis que vood encontra a0 esculur, saltur oy nadar. (D&D Sed. Liveo do Jogador, 2024, p, 177)

ATUACAO (CAR)

Uen teste de Caristnn (Alsagho ) determing o qudo bem vocd pode entreter umsa plateln com misics, dmgs, stuacio. contndo histirias ou algums outn
Toema de entrotensmento. (DD Sad. Livio do Jogador, 2024, p. 150)

BLEFAR (CAR}

U tesde de Carinma { Enganagio) determuna se vocd pode exconder « verdaide de furma convincente, verbulmente ou através de s sgies. Fase
enganu pode abranger tixdu, como iludir os outros aavés de uma mentin cheia de senbiguidade. Sitingbes tipicas mckien tentar udibriar wm guarda,
ihudie um comerciante, ganhar dinheim através de jogos de azar, mar um disfarce. ansenszar as wspeitas de algoém com falkas garuntiss 0w manter
uma cara séria a0 contar uma mentita descarads, (D&D Sed. Livro do Jogador, 2024, p, 180.151)

FURTIVIDADE (DES)

L teste de Destrers (Fustividade) £ realizado para fentar esconderse de mmigos, esgucuars se por guardi, escapar sem ser notado, ou aproxinanse
de alguém sem ver visto ou vavido. (D&D Sed. Livio do Jogader, 2024, p. 178)

HISTORM (INT)

Lim tesse de Inmeligdacsa (Histdrka) mede o conhiechmento sohre eventos hisinicos, pessoas lendinias. reinos antigos, disputas passidas, guenys
recentss © olvilizagdes perdidan, (DRD Sed. Livio do Jogador, 2024, p. 179-180)

INTIMIDACAQ (CAR) Ao tontar influenciar alguom atmves de amengas abortas, agdes hmu\ © violéncin fisca, o Mestre pode pedir o conhzagio de um teste de Conma
(Intirmsdagio). Exemplos incloem tentar arrancar informages de us 0, convencer bamdils de nan u recuar de um confrunto vy usar wma
wnrrafs quebrada par convencer um vizir sacAgico 4 womideras uina decicho. {DAD Sed. Livra do Togador, 2024, p 177)
INTUICAD (SA8) Urn resto de Sabedoria (Iatuicdo) decide s Voot pods detenminar 45 Verdadeiras inen(des 56 UMa cralurs, pecctber Lma monting ou Prever o proximo

movimento de olgudm. Fazer 5o cnvelve recolber pistas & portie da linguagem cororal, o4 hibitos da fali ¢ as moudangas ns maneirismos. (D&D
Sed. Livro do Jogadoe, 2024, . 150)

INVESTIGAGAQ (INT)

(haando vocé olha a0 redor om busca de pistas ¢ faz dedugies com hase nesses indicios, vocé realiza um (ede de Intehigéncia (Investigagho) Vood
pode dedwran o bacalizsgio de um objely escontido, discornir, & partir da apsréncia de wn ferimento, que po de amu o causou. o delenminar o pooto
s fraco em wen el que poderia causar o seu colipso. Debrugac-se sobi wrinbos antigos em buscy de um fragmento excoodido de
conheciments tambeén pode necessitar um teste de Intebadncia (Investigos &) DD Sed. Livo do Jogador, 2024, p. 180)

LIDAR COM ANIMALS (SAR)

Quando bouver a nevessidade de saber we vocd pode ucalimar wn animal domesticado, impedir uma montaria de s issustar, ou intuir 2 inlengdes de
um animal, o Mestre pode pedic um teste de Sabedoria (Adessrur Animais ), Voed tambén realiza um teste de Sabedoria (Adestrar Anieais) par
coatrolor sies mootania ao tentar uma manobra amscada, (D&D Sed. Livro do Jogador, 2024, p. 150}

Ut teste de Sabedoria (Medicina) permite tentar estabilizar um companheiio que esth momendo ou diagnosticar wna doenga. (D&D el Livio do
Jomador. 2024, p. 180)

NATUREZA (INT) Um teste de mede o conly sobre terreno, plancas ¢ animam, chima ¢ ciclos naturais, (D&D Sed. Livro do Jogador, 2024,
180y
PERCEPCAO (SA8) U teste de Sabederia (Perecpelio) permite observar, ouvir ou detectar a presenca de al puims comss de outra forma. A percepeio mode & consciinan

geral do que esta acontecendo a0 seu redor ¢ o scundade de seus seatdos. Por exemplo, vocé pode Kentar ouvir umi convers atraves de uma pori
Tochada, bishilhotir sob mea jancla sberta ow cuvir monstros movendo-se furtivamente sa Motestn. Ow vool pode lentar detectar cumas que
absurecidas o que pomalnene passariam despercebidas, desde s emboscada de cecs e uin extruda, bandidos escondidos nus sombeas de um
beeo ou uma porta seereta fechada somonte com a laz de velas (D&D Sed. Livro do Jogador, 2024, p. 150}

PERSUASAO (CAR)

Quando vould teats influenciar alywda ou um po e pessom com ulu delicader ou bou fndode, o Mexire pode pedin paca voud fuer de i teste de
Cartsma (Persunsio), VOOl s 0 pendo de boa-1&, para promover amizades, fizer pedidos cordiags ou exiber n
etigueta apropriaca. Fxemplos de persuadic os outos incliem ma\m\'u L mond oo @ deiKar KU GO ver o fel, Regociar & paz entre duss tibos cm
coallito ou imsporar s multicio de pessaas da cidade. (D&D Sed. Liveo do Jogadon, 2024, p. 181}

PRESTIDIGITAGAO (DES) Seimpre que voed tentar realiznr wn oo de prestidigitagio ou de u?’mu matiwal, como plantar blguma Coiss em outrs pessoa ou exconder um objero e
sus roups, vocd deve lwoor um tewte de Destrezs (| ligitaglio). O Mestre també pode pedir uen fesie de Destress (Prestilipitaglio) pana determinar
2 vocd pode raubar arma bola de macdas de outea pessos o pagar algo 4o bols de outrs pesson. (D&D Sed, Lives do Jogador, 2024, . 179)
RELIGUO (1NT) LUm teste de Imeligéneia (Religifio) made o conbocimenta de lendas sobre divindades, rials ¢ armeoes, hierarquias religlosas, imbolos sagrados ¢
peiiticas e coblos secreton, (DAD Sed Livro do Jogdar, 2024, p. 180)
SOBREVIVENCIA (548) Lm teste de Sabedorin (Sobeevivéneia) & follo para seguir mstros, cagar, orieatis o grupo atraves de termas congeladan, sentificar sinais de gue

UNWOA-CONLB Vivem nay proximidedes, prever o fempo, o evatar aein movedisa ¢ outros pengos nakarais. (D&D Sed. Livro do Jogador, 2024, p. 180)

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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Figuras 45 e 46 - Tabela da lista de aspectos.
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ASPECTOS B 2
| 3
POSSES JOGABILIDADE COMPORTAMENTO IDENTIFICADORES APACIDADES 5 3
(PERFIL)
Vitalidade Social(Atributos) Cabecalho Fisico{ Atributos) la
Combate (Vantagens) Mental(Atributos)
Pontos de sangue Forga de vontade Habilidades
Experiénera Humanidade Outras caracteristicas ;
3
Vitalidade Social(Atributos) Cabecalho Fisico{ Atributos) 2a £
Combate (Vantagens) Mental(Atributos) ;
Pontos de sangue Forga de vontade Habilidades 5
Experiéncia Humanidade Qutras caracteristicas g
Vitalidade Socinl(Atributos) Cabecalho Fisico{ Atributos) Sa
Combate (Vantagens) Mental(Atributos)
Pontos de sangue Forga de vontade Habilidades
Experiéncia Humanidade/Trilha Qualidades e defeitos
Pertences Vitalidade Social(Atributos) Cabecalho Linguas Ju
Despesas e lucros Combate (Vantagens) Mental(Atributos) 2
(Nomes de C. A. M. etc.) Pontos de sangue Forga de vontade Fisico{ Atributos)
Tabela de armas Experiéneia Humanidade/Trilha (Habilidades)
Estilo marcial
Qualidades e defeitos
Vitalidade Social(Atributos) Cabecalho Fisico{ Arributos) da
Combate (Vantagens) {Observagoes*) Mental(Atributos)
Pontos de sangue Forga de vontade Habilidades
Experiéneia Humanidade/Trilha
(Fome) Vitalidade Socinl{Atributos) Pilares e convicgdes Fisico{ Atributos) Sa
(Notas) Ressonancia Mental(Atributos) Tracos distintivos Habilidades
Poténcia de sangue Disciplinas Perdi¢dio do cld Vantagens ¢ defeitos
Experiéneia total Forga de vontade Historia
Experiéncia gasta Humanidade Aparéncia
Principios da cronica Data N./Data M.
ldade V./ldade A.
Dinheiro e tesouros Experiéneia Alinhamento Nome do jogador Linguas la
Equipamento carregado Jogadas de protegio Nome do personagem Habilidades
Tabela de jogabilidade Desenho do p ou | Habilidad ]
Classc armadura simbolo =
Dados de vida Classe =
Pontos de Vida =
Nivel
Arma Pontos de Vida Tendéncia Cabegalho Habilidades Ja
Armadura/item protegio Classe de Armadura Pericias Classe* Deslocamento
Escudo/item protecio Base de ataque Hustragdo do personagem Iniciativa
nigdo Bonus de ataque (C.a.C) (Observagdes) Idicmas
Equipamento Bonus de ataque (D.) Magias
Dinheiro Campanha Pericias
Pontos de experiéncia Caracteristicas
Teste de resisténcia especiais/talentos
Teste de resisténeia & magia
Munigio Pontos de Vida Pericias Cabecalho Habilidades 3.5
Equipamento Armadura Tendéncia Classe ¢ nivel* Deslocamento  Teste “
Armadurwitem protecio Bonus de ataque Raga* de resisténca Toque
Escudo/item protecio Agarrar llustracdo do personagem Surpresa Iniciativa
[tem protegio Campanha {Observagoes) Resisténcia 4 magia
Outros itens Pontos de experiéncia Atuque Magias
Dinheiro Teste de resisténcia a magia Talentos  Habilidades
Chance de falha de magia especiais [diomas
arcana Pericias

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.




Figuras 45 e 46 - Tabela da lista de aspectos.
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ltens magicos Pontos de Vida Tendéncia® Cabecgalho Valores de atributo da
(Poderes didnos de ttens por | Pontos de agdo Pericias Classe* Movimento
din) Defesas Antecedentes Raga* Sentidos
Outros equipamentos Ataques Caracteristicas de Ataques bisicos
Moedas ¢ outras riquezas Dano classe/trilha/destino Talentos
{Companheiros e aliados} Iniciativa Tracos de personalidade Idiomas conhecidos
Rituais Costumes e aparéncia Poderes(S.L,P.E.D,U)
Pericias
Equipamento Pontos de experiéncia Antecedentes*® Cabegalho Atributo Sa
T'esouro Classe armd Tendéncia® Classe e nivel* Iniciativa
Pontos de proficiénera Pericias Raga* Desloc.
Teste de resisténenn Inspiragiio Tracos de personalidade Idiomas ¢ outras
Pontos de vida atuais Ligagbes Ideais proficiéneias
Pontos de vida temporarios (Caracteristicas e Defeitos Sabedoria passiva
Dados de vida habilidades) Aparéncia do personagem Ataques e magias
Testes contra morte Aliados e organizagoes Historia do personagem Iruques
CD DO TR (Outras caracteristicas ¢ Classe de conjurad Habilidade chave
Bonus de ataque habilidades) Pericias
Arma Combate Armadura Religidio® Cabecalho Special attacks 2a =
Munigio Pontos de Vida Alinhamento® Classe* Special abilitics 7
Suprimentos Informagdes diversas Classe social* Raga* Competéncias/habilidades/id 2
Equipamento Experiéncia Pawia* Honra Base iomas
l'esouro Salvando lances Raga/Cla* honra Movimento
C./Animais de estimagio Level* Habilidades
Carga Defesa passiva Pericias Cabecalho Atributos la
Armas ¢ objetos pessoais Defesas ativas Aparéncia personagem Movimento o
Reagio Resisténeia a dano S
Alcance das armas Pericias 2
Resumo Vantagens, desvantagens,
Data de criagao peculiaridades
Sequéncia
Pontos p/ gastar
Total de pts,
Carga Defesas ativas  Resumo Pericias Cabecalho Atributos Ja
Protegio corporal Maodificadores de reagio Aparéncia personagem Movimento
Armas de mio ¢ habilidades | Modificadores de reagio Historia do personagem Tabela velocidade/alcance
Armas de longo alcance e especiais Protegio {Observagoes) Pericias
habilidades corporal Vantagens, desvantagens,
Armas e objetos pessoais peculiaridades
Carga Defesas ativas Pericias Cabecalho Atributos da
Protegdo corporal Resumo dos pontos Familiaridade cultural Notas do personagem Linguas
Armas de mdo e habilidades | Modificadores de reagio Movimento
Armas de longo alcance e (DR) Esquiva
habilidades (PARRY) Tabela velocidade/alcance
Armas e objetos pessoais (BLOCK) Basic Lift (BL)
Local de acerto Dmage Thr
Basic Move
Basic Speed
Pericias

Vantagens e peculiaridades
Desvantagens e
peculiaridades

Obs: * Alguns dos el

que estio p no

porém foram d

ficha criada.

por

h que sdo imp

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.




Figura 47 - Ficha de personagem Criada, pag. 1. A4.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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Fonte:

Figura 48 - Ficha de personagem Criada, pag. 2. A4.

Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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Figura 49 - Ficha de personagem Criada, pag. 3. A4.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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Figura 50 - Ficha de personagem Criada, pag. 4. A4.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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Figura 51 - Ficha de personagem Criada. Versao corpo 1. A4.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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Figura 52 - Ficha de personagem Criada. Versao corpo 2. A4.

Fonte: Acervo pessoal
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. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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Figura 53 - Ficha de personagem Criada. Versao corpo 3. A4.

Fonte: Acervo pessoal. Desenvolvido pelo autor para essa pesquisa.
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Figura 54 - Andlise da ficha de personagem de Dungeons & Dragons (D&D) 12 edi¢do.

DUNGEONS & DRAGONS Ficha do Personagem

TAJUIPAMINTO CARREGADD
EVENS MAGICOS FEERS NEMAAL

i Maiser

Nome 4 e tages

HABILITIALE S CHTTRAS ANCITACOES: loca fewalile = Tttt ) .

FORGA

INTYLIGEN L

SABLDOIA

Praca jogabar de ddadn de veds s
T

LINGUAS

FAARILICIARIN B 1AL fetrcm o b iiicdes de | oo

DOEINS « TEEOCROL

PEDNAS FEFCIOSAS

Fonte: Wizards of the Coast (WotC).
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Figura 55 - Analise da ficha de personagem de Advanced Dungeons & Dragons (D&D) 22 edi¢do, pag. 1.

Fonte: Wizards of the Coast (WotC).
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Figura 56 - Analise da ficha de personagem de Advanced Dungeons & Dragons (D&D) 22 edi¢do, pag. 2.

Fonte: Wizards of the Coast (WotC).
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Figura 57 - Andlise da ficha de personagem de Dungeons & Dragons (D&D) 32 edigdo, pag. 1.

Fonte: Wizards of the Coast (WotC).
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Figura 58 - Analise da ficha de personagem de Dungeons & Dragons (D&D) 32 edigdo, pag. 2.

Fonte: Wizards of the Coast (WotC).
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Figura 59 - Analise da ficha de personagem de Dungeons & Dragons (D&D) 3.52 edigdo, pag. 1.

Fonte: Wizards of the Coast (WotC).
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Figura 60 - Analise da ficha de personagem de Dungeons & Dragons (D&D) 3.52 edi¢do, pag. 2.

Fonte: Wizards of the Coast (WotC).
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Figura 61 - Analise da ficha de personagem de Dungeons & Dragons (D&D) 42 edigdo, pag. 1.

PLANILHA DE PERSONAGEM

| I

Nomw do Peronagen Nivel Classe Trilha Exemplar Destino Eplco XP Toul

Tomanho idode  Sewo Peso Tendtncia Companhia de Aventureiros ou Outras Afiliacoes

INICIATIVA D[fEsAS MOVIMENTO

VAR 1/2 NIVEL QT VALOR

ATAQUES

ATRIRUTO:

DONUS DEATAGHUE 172 NVIL_ATR. CLASSE PROF. TAL _MELH._OUT.

PONTOS DE VIDA PONTOS DE ACAO

MAX PV PULSOS DE CURA MARCO xwrmnn(m
Pontos de Acao $ ] DANO

\mmnoumb PULSO | DIA - C
BLITOS ADICIONAIS PARA USO COM OS PONTOS DEACAD
- e
ASPECTOS RACIAIS

WOV ACHORES WOS YN RES OF STHINTO ATRIBUTO!

DaNO ATE AL MELH OUT. OUT

RETOMAR O FOLEGO 1/ENCONTRO  USADO Bl
PONTDS DE VIDA TEMPORARNS

ATAQUES BASICOS

DEIESA ARMA OU PODER DANO

FRACASS0S NO TR CONTRA A MORTE [ T 1 ]

ATAQUE
MODIICADOR NOS. TESTES DE RESISTENCIA D vs
RASISTINCIAS DV‘D
[ =[]
CONDCOES EEFEITOS ATUAIS
i
A TRuTis D s =
CLASSE / TRILHA/DESTINO
n6wes Now 0 e TR P N o
—
[ JAcwbada o (1]
|__|Arcanismo INT D L wa
Atletismo FOR D o
— po—
| |Blefe CAll D L] wa
;%Iwmdl CAR E] Ll
L___|Exploragio san D L | owa
s L_|
[ |Furtividade ws [] o
Histéria we [ [
[ Jinemidocae) Vel 0 e
L L_|
=Inml¢o SAB D L] na
|___|ladinagem e [
| Manha o (] Jwe
- A8 D LWl
| percepcao s ] [ wa __
[ JRetigae  wr [ ] [ wa
=Sowm SAR D .
[ Jrolertneta eon [ ][]

©2008 Wizanks of the Coast, Inc. $6 ¢ permiido fazer copla deste matertal para uso pessoal.

Fonte: Wizards of the Coast (WotC).
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Figura 62 - Analise da ficha de personagem de Dungeons & Dragons (D&D) 42 edigdo, pag. 2.

Liste seus poderes conheeidas Liste seus porderes conlecidos
Risjuue a cainz quendo usar o pader Risque a caxi gumdo usar o poder.

INDICE DE PODERES INDICE DE ITENS MAGICOS ';r’

Limpe a caixa quando renovar o poder, Limpe a catxa guands renovar o pader,
PODERES SEM LIMITE ITENS MAGICOS

0
0
W]
1
e 0
iz O
C 8]
g | i o
0 s O TRACOS DE PERSONALIDADE
o= 0
mj | [m]
| O
o[ Ol
O
] a
O 0
] 0
O 0
0 0
O ]
O
o o
] 0
0 0
O Cl
0 Poderes Didrios de Itens por Dia — e
7 | [Heoico 100 [ Marco VO[T
[0 | | Exeonpiar {1120} ] Marco /0700
3| |treo@1300 CICICT Maree /LI CIYCD

OUTROS EQUIPAMENTOS RITUAIS

R ERERE
EEERE

OBS. DA SESSAO OU CAMPANHA

22008 Wizanks of fhe Cit, o, S6 & permitide fazer copiar deste material para usa pessoal

Fonte: Wizards of the Coast (WotC).
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Figura 63 - Andlise da ficha de personagem de Dungeons & Dragons (D&D) 52 edigdo, pag. 1.

Fonte: Wizards of the Coast (WotC).
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Figura 64 - Analise da ficha de personagem de Dungeons & Dragons (D&D) 52 edigdo, pag. 2.

Fonte: Wizards of the Coast (WotC).
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Figura 65 - Analise da ficha de personagem de Dungeons & Dragons (D&D) 52 edigdo, pag. 3.
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Fonte: Wizards of the Coast (WotC).
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Figura 66 - Analise da ficha de personagem de GURPS 12 edi¢3o.

Fonte: Steve Jackson Games.
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Figura 67 - Analise da ficha de personagem de GURPS 32 edicdo, pag. 1.

GURPS =

Character Sheet

{ Date Creatsd

Unspent Points

Pt Cost  Level

Race:

FATIGUE

HITS TAKEN

ENCUMBRANCE

BODY PROTECTION

(0) = 2xST
None (0) = 2= Head Body Ams

Legs Hands Feet ALL

Light (1) = 4xST
Med (2)= 6xST
Hvy (3) = 12xST

X-hvy (4) = 20=ST

ACTIVE DEFENSES OTHER PD OTHER DR

ADVANTAGES, DISADVANTAGES AND QUIRKS

SUMMARY Foint Total
Altnbutes:
Advantages.

Disadvantages
Quirks:

Skills

TOTAL

PDF Character Sheet Croated with the ad of Aquanus Creations’ GURPS® Character Creator. Copynght & 1989 Steve Jackson Games Incorporated  All nghts reserved

Fonte: Steve Jackson Games.
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Figura 68 - Analise da ficha de personagem de GURPS 32 edigdo, pag. 2.

Fonte: Steve Jackson Games.
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Figura 69- Andlise da ficha de personagem de GURPS 42 edigdo, pag. 1.

Fonte: Steve Jackson Games.
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Figura 70 - Andlise da ficha de personagem de GURPS 42 edigdo, pag. 2.

Fonte: Steve Jackson Games.
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Figura 71 - Analise da ficha de personagem de Vampiro: A Mdscara 12 edicdo.

Name: Nature: Generation: ‘

Plaver: Demeanor: Haven:

Chronicle: Clan: Concept:
Physical Social Mental

Strength @®0000 Charisma @0000 Perception 0000
Dexterity Q0000 Manipulation  @0000 Intelligence ®0000
Stamina____ @0000 Appearance ®0000 Wits

Talents Skills Knowledges
Acting 00000 Animal Ken 00000 Burcauncracy 00000
Alertness 00000 Drive 00000 Computer 00000
Athletics 00000 Etiquette 00000 Finance 00000
Brawl 00000 Fircarms 00000 Investigation 00000
Dodge 00000 Melee _00000 Law 00000
Empathy 00000 Music 00000 Linguistics 00000
Intimidation 00000 Repair 00000 Medicine 00000
Leadership, 00000  Security. 00000 Oceult 00000
Streetwise OOOOO Stealth 00000 Politics 00000
Subterfuge Survival 00000  Science 00000
Disciplines Backgrounds Virtues

00000 00000 Conscience_______ @0000

00000 00000

00000 00000 Self-Control____ #0000

00000 00000

00000 00000 Courage_ @0000

o —————————— —— e

#e==0ther Traits=w=t  de=——=Humanity $ t Health=——st

00000 0000000000 Bruised O

00000 Hurt 1 O

00000 Injured 2

00000 Wounded 3 o

X Fe=—Willpower=—sk Mauded 4 0O

Crippled 5 0O

s Combatl ——s$ 8 8 8 g 8 8 8 8 8 ([)] Incapacitated O

Weapon Difliculty | Dumage
— d o +e=—Fxperience=—s}

#e=—Blood Pool=—=s#
0000000000

Attributes: 7/5/3 Abhilities: 13/9/5 Disciplines:3 Backgrounds:5 Virtues:7 Frechic Points: 15 (7/5/2/1)

Fonte: Paradox Interactive.



Figura 72 - Andlise da ficha de personagem de Vampiro: A Mascara 22 edigdo.

Nome:
Jogador:
Crénica:

Fisico

Forca 00000
Destreza . 00000
Vigor 00000

Talentos

Representagio 00000
Prontidao 00000
Esportes 00000
Brigan. . 00000
Esquiva 00000
Empatia 00000
Intimidaca 00000
Lideranga 00000
Manha 00000
Labia 00000

Disciplinas

00000
00000
- 00000
00000
00000

Quiras
Caracteristicas

Combate
Dificuldade

Arma Dano

bbb b b}
VAMPIRO

A Miasnsazan-zu

Natureza:

Compeortamento:

Cla:

Atributos
Sociais

Carisma Q0000

Manipulacio 00000

Aparéncia 00000

abilidades
Pericias

Empatia com Animais__ Q0000

Condugio 00000

Etiqueta 00000

Armas de Fogo_ 00000

Armas Brancas 00000

Muisica 00000

Reparos 00000

Seguranga Q0000

Furtividade 00000

Sobrevivéncia 00000

Vaniagens
Antecedentes
00000
00000
00000
00000
00000
Humanidade

0000000000

Forea
de Vontade
0000000000
B8 0B B EEE B
Pontos
de Sangue

ooooooooon

Fonte: Paradox Interactive.

Geracao:
Refugio:
Conceito:

Mentais
Percepcao. 00000
Inteligéncia 00000

Raciocinio . 00000

Conhecimento
Burocracia 00000
Computador 00000
Financas 00000
Investigagio 00000
Direito 00000
Lingtiistica Q0000
Medicina 00000
Ocultisma 00000
Politica 00000
Ciéncia 00000

Virtudes
Consciéneia 00000

00000

Autocontrole

Coragem 00000

Vitalidade
Escoriado m]
Machucado -1 03
Ferido -1 0O
Ferido gravemente -2 [
Espancado -2 0
Aleijado -5 0
Incapacitado |}

Experiéncia

Atributos:7/5/3 Habilidades:13/9/5 Disciplinas:3 Antecedentes:5 Virtudes:7 Pontos de Bénus:15 (7/5/2/1)




Figura 73 - Analise da ficha de personagem de Vampiro: A Mdscara 32 edi¢do, pdg. Unica.

AMPIR()

A TJASCARA O

NoME: NATUREZA: GERACAO:
JOGADOR: COMPORTAMENTO? REFUGIO:
CRONICA: CrLA: CoNcerro:
—= ATRIBUTOS <p—
Fisicos Sociars MENTAIS
Forga ®0000 Carisma ®0000 [Percepgao #0000
Destreza ®0000 Manipulagio ®0000 Inteligéncia ®0000
Vigor ®0000 Aparéncia @®@0000 Raciocinio ®0000
| e HABILIDADES —
TALENTOS Pericias CONHECIMENTO
Prontidio 00000 Empatiac/Animais 00000  Académicos 00000
Esportes 00000  Oficios 00000 Computador 00000
Briga 00000 Condugao 00000 Finangas 00000
Esquiva 00000 Etiqueta 00000 Investigagio 00000
Empatia 00000  Armas de Fogo 00000 Direito 00000
Expressao 00000 Armas Brancas 00000 Lingiiistica 00000
Intimidagao 00000  Performance 00000 Medicina 00000
Lideranga 00000  Seguranga 00000  Ocultismo 00000
Manha 00000  Furtividade 00000 Politica 00000
Libia 00000  Sobrevivéncia 00000 Ciéncia 00000
—= VANTAGENS =
ANTECEDENTES DISCIPLINAS VIRTUDFS
00000 00000 Consciéncia #0000
00000 00000 Convicgio
00000 00000
00000 00000  Autocontrole 90000
00000 00000 Instintos
00000 00000
00000 00000 Coragem ®0000
- -
+—QUALIDADES/DEFEITOS— +— HUMANIDADE/TRILHA — VITALIDADE
Escoriado O
O0000000O0OO0O Machucado -10
+— FORCA DE VONTADE —— gg:‘g?} Cravernatite ';8
i rav -
000000O0O0O0O0 Espancado 20
O000O0000D0D0  Alejado 50
Incapacitado O

=— [PoNToS PE SANGUE —

oooooooooo
OoO0oo0oooOooooan

Fonte: Paradox Interactive.

ExprRIENCIA
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Figura 74 - Analise da ficha de personagem de Vampiro: A Mascara 32 edigdo, pag. 1.

Fonte: Fonte: Paradox Interactive.
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Figura 75 - Analise da ficha de personagem de Vampiro: A Mascara 32 edigdo, pag. 2.

Fonte: Paradox Interactive.
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Figura 76 - Andlise da ficha de personagem de Vampiro: A Mascara 42 edigdo.

Fonte: Paradox Interactive.
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Figura 77 - Analise da ficha de personagem de Vampiro: A Mascara 52 edigdo, pag. 1.

Fonte: Paradox Interactive.
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Figura 78 - Anélise da ficha de personagem de Vampiro: A Mascara 52 edigdo, pag. 2.

Fonte: Paradox Interactive.




